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Era pendidikan global pada masa kini sangat memerlukan media pembelajaran 
khususnya yang melibatkan golongan kelainan upaya, kerana media yang berkesan 
dapat memberi impak ke atas mutu pendidikan bagi golongan ini. Namun kajian 
terdahulu mendedahkan bahawa medium media pembelajaran bagi golongan ini 
sangatlah terbatas dan lebih menjurus kepada pembelajaran konvensional kerana 
kekurangan sokongan teknologi pembelajaran telah menyukarkan proses 
pembelajaran.Tujuan utama kajian ini adalah untuk mengusulkan sebuah model 
konsep reka bentuk antaramuka koswer berbantu untuk mahasiswa tunakerna. 
Pembangunan pembelajaran mahasiswa yang mempunyai masalah pendengaran 
dikenali sebagai „tunakerna‟ menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka Edisi 
Keempat (2008). Kerangka teoritikal reka bentuk kajian sainstifik telah dipilih 
sebagai metodologi yang digunakan dalam kajian ini. Pendekatan pengesahan pakar 
telah dilaksanakan ke atas Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka Koswer 
Berbantu untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT) yang direka bentuk dengan tujuh  
cadangan  komponen generik iaitu struktur komponen, reka bentuk elemen 
multimedia, kecerdasan pelbagai visual, interpersonal dan intrapersonal, model reka 
bentuk pengajaran, teori pembelajaran, gaya pembelajaran berasaskan objek dan 
proses pembangunan. Prototaip koswer telah dibangunkan dengan mengaplikasikan 
penggunaan Model KOSMAT yang bertujuan untuk menguji kebolehgunaan 
pengguna sasaran iaitu di kalangan mahasiswa tunakerna. Dapatan kajian mendapati 
bahawa ujian kebolehgunaan menunjukkan pencapaian yang memuaskan bagi 
ketiga-tiga dimensi iaitu kemudahgunaan, kebolehbelajaran dan isi kandungan. 
Model KOSMAT ini telah ditambah baik hasil daripada pengesahan pakar melalui 
perundingan bersama pakar. Oleh itu, ia wajar dijadikan satu garis panduan atau 
rujukan untuk membangunkan sebuah koswer pembelajaran kepada mahasiswa 
tunakerna terutamanya dalam pendidikan khas.  
 
Kata Kunci: Model konsep reka bentuk antaramuka koswer berbantu untuk 
mahasiswa tunakerna, Koswer berbantu untuk mahasiswa tunakerna, Kecerdasan 


















The era of global education today is in need of educational media, especially those 
involving people with disabilities, as an effective media can have an impact on the 
quality of education for this group. However, in previous studies revealed that the 
medium of learning for this group is very limited and more focused on conventional 
learning because the lack of learning technology support has made it difficult for the 
learning process. The main purpose of this study is to propose a conceptual design 
model of assistive courseware interface for hearing impaired undergraduates.The 
development of student learning that has a hearing problem known as „tunakerna‟ 
according to the Fourth Edition Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka (2008). The 
theoretical framework of scientific research design was chosen as the methodology 
used in this study. Expert validation approach has been implemented on Conceptual 
Design Model of Assistive Courseware Interface for Hearing Impaired 
Undergraduates (KOSMAT) model is designed with seven reserve components of a 
generic component structure, multimedia design elements, multiple intelligences for 
visual, interpersonal and intrapersonal, a model of instructional design, learning 
theory, object-oriented learning styles, and development process. Prototype 
courseware was developed by applying the applicability of KOSMAT model that 
aims to test the usability of the target users among hearing impaired undergraduates.  
The study found that usability testing showed a satisfactory performance for the three 
dimensions of ease of use, ease of learn and content. KOSMAT model is the 
improved results of the expert validation through consultation with experts. Hence, it 
should serve as a guideline or a reference to develop a learning courseware to 
hearing impaired undergraduates especially in special education. 
 
Keywords: Conceptual design model of assistive courseware interface for hearing 
impaired undergraduates, Hearing impaired undergraduates courseware, Multiple 
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Bab ini membincangkan tentang latar belakang kajian termasuk motivasi kajian, latar 
belakang masalah, pernyataan masalah serta persoalan kajian.  Malah ia dirumuskan 
sebagai cadangan penyelesaian tinjauan, untuk dijadikan sebagai objektif kajian ini.  Di 
samping itu, bab ini juga membincangkan skop dan sumbangan kajian, kerangka 
teoritikal kajian, serta definisi operasi yang digunakan secara menyeluruh dalam 
proposal ini. 
1.2 Latar Belakang Kajian 
Golongan mahasiswa kelainan upaya termasuk cacat pendengaran atau tunakerna tidak 
boleh disisihkan dalam arus pembelajaran nasional, kerana mereka juga merupakan aset 
negara.  Namun bahan dan peralatan untuk menyokong proses pembelajaran bagi 
membantu golongan ini masih terhad.  Oleh itu penekanan yang lebih perlu diberikan 
kepada golongan ini (Mahama, 2012; Ari & Inan 2010; Efthimiou & Fotinea 2007; Ali, 
2007; Lokman, 2007; Siew et al., 2007). 
Pendidikan merupakan salah sebuah enjin pembangunan sesebuah negara.  Ia merupakan 
tunjang utama bagi melengkapkan diri untuk menggarap segala kemahiran terkini yang 
wujud bagi menangani cabaran abad ke 21.  Sistem pendidikan yang unggul adalah 
sistem yang mampu melahirkan rakyat yang memiliki minda kelas pertama.  Pelbagai 
perubahan telah dilaksanakan dalam sistem pendidikan negara sejak 61 tahun Malaysia 




mencapai kemerdekaan.  Ia termasuklah perubahan di peringkat pra sekolah hingga ke 
peringkat pengajian tinggi. Hasilnya, Malaysia telah diperaku dan mendapat 
pengiktirafan daripada pelbagai pertubuhan antarabangsa termasuklah daripada United 
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) dan Bank Dunia, 
di atas kejayaan menjadikan negara sebagai hub pendidikan sejagat dalam tempoh yang 
singkat selepas mencapai kemerdekaan (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2012). 
Pendidikan yang berkualiti, perlulah memenuhi aspirasi negara untuk bersaing di pentas 
global yang kian sengit.  Kerajaan sentiasa peka dalam menambah baik tahap pendidikan 
yang dinamik terutamanya di dalam bidang Pendidikan Teknikal dan Latihan 
Vokasional (PTV).  PTV telah wujud dalam sistem pendidikan negara sejak tiga dekad 
yang lalu. Penubuhan sekolah-sekolah teknik dan vokasional serta institut teknikal di 
seluruh negara telah menunjukkan bukti kesungguhan kerajaan dalam melahirkan 
generasi berpengetahuan sebagai pemangkin lebih ramai lagi pekerja berkemahiran bagi 
menyokong proses kerja berasaskan teknologi dalam industri.  Ia juga bertujuan bagi 
meningkatkan lagi produktiviti untuk menarik lebih banyak lagi pelabur asing (Fong, 
2006; Jabatan Perangkaan Malaysia, 2002, 2001a, b; Tan & Gill, 2000). Sejajar dengan 
itu, kajian ini telah menyahut pelan baru pendidikan negara yang dibangunkan seiring 
untuk merealisasikan revolusi industri 4.0 yang telah dikupas dalam kajian oleh (Rojko, 
2017) yang dicetuskan dalam pembangunan teknologi maklumat dan komunikasi (ICT).  
Bagi membuka peluang kesamarataan akses kepada pendidikan, maka pendidikan di 
dalam bidang PTV pada hari ini juga memberi penumpuan terhadap golongan minoriti 
negara iaitu bagi golongan kelainan upaya. Mereka juga diberi peluang melanjutkan 
pengajian samarata di dalam bidang PTV ini.  Terdapat lima buah politeknik Malaysia 




telah menawarkan program pendidikan khas tersebut iaitu Politeknik Tuanku Syed 
Sirajuddin, Politeknik Ungku Omar, Politeknik Sultan Salahuddin Shah, Politeknik 
Sultan  Ibrahim, dan Politeknik Kota Kinabalu.  Namun begitu, jurang pendidikan yang 
perlu dipenuhi bagi memenuhi keperluan golongan ini masih ketara.  Usaha mengatasi 
jurang tersebut adalah perlu agar mereka tidak tercicir dalam pembelajaran 
memandangkan segelintir daripada mereka juga memiliki kecerdasan kognitif yang 
setanding dengan mahasiswa normal (Adam, 2003; Ali, 2007; Lokman, 2007). 
1.3 Motivasi Kajian 
Terdapat pelbagai fakta berkaitan golongan kelainan upaya. Ia amat menarik untuk 
dikaji secara mendalam.  Justeru, sub seksyen yang berikut memperincikan beberapa 
fakta dan senario yang utama. 
1.3.1 Peratusan Golongan Kelainan Upaya di Malaysia 
Peratusan golongan kelainan upaya pada hari ini semakin meningkat di seluruh dunia 
selaras dengan peningkatan kepadatan penduduk dunia. Merujuk kepada Adnan (2012), 
statistik  Pertubuhan Bangsa-Bangsa Bersatu (PBB) pada tahun 2012 menunjukkan  10% 
penduduk dunia adalah golongan kelainan upaya atau popular dirujuk sebagai Orang 
Kurang Upaya (OKU). Daripada jumlah itu, sebanyak 90% terdapat di negara-negara 
membangun. Di Malaysia, dianggarkan seramai 2.8 juta penduduk adalah golongan 
OKU.  
Walaubagaimanapun, sehingga akhir tahun 2011, jumlah OKU yang berdaftar secara 
rasmi di Jabatan Kebajikan Masyarakat adalah seramai 359,203 (Adnan, 2012). 




Peningkatan terhadap semua kategori OKU termasuk golongan tunakerna menjadi fokus 
utama kajian ini memandangkan terdapat kekurangan alat bantu mengajar dalam 
menyokong pendidikan mereka yang dibincangkan di sub seksyen seterusnya 
berbanding dalam kategori OKU yang lain.   
Sehubungan dengan itu, semua pihak terutamanya ahli akademik perlu berfikir bagi 
merancang  pelbagai prasarana dan keperluan terutamanya dalam aktiviti pengajaran dan 
pembelajaran seiring peningkatan OKU daripada segi kelengkapan jasmani, emosi, 
rohani, dan intelektual. 
Oleh yang demikian, selaras dengan peningkatan golongan ini di dalam negara, maka 
kajian ini telah memberikan tumpuan yang sewajarnya terutamanya dalam bidang 
pendidikan kepada golongan ini, kerana mereka berada di sekeliling kita dan perlu diberi 
perhatian yang samarata dengan golongan mahasiswa yang berkeupayaan normal. 
1.3.2 Koswer Pembelajaran Mahasiswa Normal dalam Pendidikan 
Fenomena globalisasi hari ini telah memberi kesan yang besar dalam sistem pendidikan.   
Pelbagai kemajuan telah dicapai dalam bidang pendidikan seiring kemajuan dunia, di 
mana aplikasi koswer dalam pendidikan dan pembelajaran juga semakin popular.  Para 
pendidik, penyelidik, ahli koporat, dan pakar dalam bidang ini sentiasa mencari peluang 
untuk memperbaiki koswer yang telah wujud sebelum ini, bagi memastikan ia sentiasa 
memenuhi keperluan mahasiswa sewaktu aktiviti pengajaran dan pembelajaran 
berlangsung.  Menurut Arsat dan Khalip (2008) penggunaan perisian multimedia atau 
koswer adalah satu alternatif yang dapat memperluaskan gaya pengajaran dan 




pembelajaran dengan mengaplikasikan teknologi multimedia dalam bilik kuliah bagi 
menambahkan keseronokan dan keyakinan para pelajar. 
Pelbagai jenis dan rupa bentuk koswer telah dibangunkan untuk manfaat para mahasiswa 
normal.  Kebanyakan kajian tersebut menyokong penggunaan multimedia berbentuk 
koswer dalam pengajaran dan pembelajaran kerana ia mampu mempertingkatkan tahap 
pencapaian akademik dan tingkah laku mahasiswa (Norizah @ Norazah 2002; Wan 
Fatimah 2004; Roziah 2004; Nor Azan 2005).  Sehubungan itu, Jadual 1.1 
menyenaraikan 12 contoh  koswer pembelajaran yang wujud di Malaysia untuk 
dimanfaatkan oleh mahasiswa normal dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran di 
antara tahun 2003 sehingga 2015. Hal ini telah membuktikan begitu banyak koswer telah 
dibangunkan untuk mahasiswa normal bagi membantu mereka mengikuti pembelajaran 
dengan lebih cemerlang.  Sebaliknya, usaha menangani keperluan mahasiswa OKU 
masih terhad.  Justeru, sub seksyen seterusnya membincangkan tentang koswer yang 
telah wujud bagi membantu golongan OKU, memandangkan kajian ini tidak menyentuh 
tentang koswer bagi golongan normal untuk diketengahkan bagi memenuhi keperluan 
golongan OKU ini yang lebih tercicir. 
Jadual 1.1 
Senarai Koswer Golongan Normal Sejak Tahun 2003 hingga 2015  
Nama 
Koswer 
Pereka bentuk atau Pengkaji Silibus Tahun 
 
Perisian Realiti  
Maya 
 
Awaatif Ahmad & Wan Ahmad 
















Aryati Bakri, Nor Hawaniah 
Zakaria, Siti Nazirah Muhamad 
Zainuldin & Alaa H. 
 
Abu Safia 
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Mohamad Bilal Ali & 
Norida Binti Md Dalhar 
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Topik Jirim untuk 
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1.3.3 Aplikasi Teknologi Berbantu dalam Pendidikan 
Kemunculan teknologi multimedia pada masa kini merupakan salah satu alternatif 
penting yang semakin berkembang bagi menyebarkan maklumat dalam bidang 
pendidikan khususnya bagi golongan OKU. Selaras dengan peningkatan jumlah 
golongan ini yang telah dibincangkan dalam sub seksyen terdahulu, kajian berkaitan 
keperluan golongan ini untuk mendapat sokongan penuh dan sama rata telah menjadi 
satu cabaran hebat kepada para pengkaji dan mereka yang terlibat di dalam hal ini.  
Walaubagaimanapun Akta OKU yang telah termaktub pada tahun 2008 telah 
menggariskan bahawa golongan OKU ini juga tidak boleh dikecualikan di dalam sistem 
pendidikan negara meskipun kelainan upaya yang mereka hadapi (Hasnah et al., 2010).   
Oleh yang demikian, maka wujudlah kini pelbagai penemuan baru di seluruh dunia bagi 
membantu golongan ini yang bukan sahaja berbentuk perkakasan malahan juga perisian 
berasaskan teknologi yang lebih dikenali sebagai 'Teknologi Berbantu‟ (TB).  
Berdasarkan Jadual 1.2, pengkaji telah menyenaraikan 42 contoh TB yang wujud di 
dalam dunia mengikut jenis OKU yang dialami.  Didapati terdapat lapan TB yang telah 
dibangunkan untuk golongan kelainan upaya pendengaran berbanding OKU lain.  Ini 




Solat Jamak dan 
Qasar 
 
Junaidi et al. 
 
Subjek Pendidikan 




















telah membuktikan kepada kita bahawa pembangunan TB ini tetap mendapat perhatian 
dunia meskipun masih di dalam kelompok yang kecil. 
Di dalam TB terdapat beberapa kategori yang terdiri daripada kategori perisian, dan di 
dalam kategori perisian pula terdapat kategori koswer yang dikenali sebagai „Koswer 
Berbantu‟atau KB.  Ia bagi membantu golongan OKU selaras dengan matlamat kajian 
ini. KB merupakan sebuah koswer yang dibangunkan mengikut tahap keperluan OKU 
tersebut. Ia mengandungi elemen-elemen khas yang membezakannya daripada koswer 
biasa (Nurulnadwan Aziz & Ariffin Abdul Mutalib, 2014). 
Terdapat banyak koswer yang dibangunkan pada hari ini tidak memenuhi keperluan bagi 
golongan ini, memandangkan tiada kajian terperinci dijalankan dalam setiap 
pembangunan KB untuk mahasiswa tunakerna tersebut. Ini telah menarik minat kajian 
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TB juga merupakan aplikasi daripada teknologi maklumat bagi membantu golongan 
tunakerna.  Pelbagai aktiviti penyelidikan dan pembangunan dalam pendidikan OKU 
telah dilaksanakan seperti kajian berkaitan kelainan upaya penglihatan (Quek & Tech, 
2013; Nancy, 2012; Hossain, Shaik, & Yeasin, 2011; Manshad & Pontelli, 2011; Shaik, 
Hossain & Yeasin, 2010), kelainan upaya pendengaran  (Herzig, 2013; Bryan, Crystal & 
Dianne, 2012; Boulares & Jemni, 2012; Ariffin, 2012; Ariffin et al., 2014; Abdulasziz, 
2011),  kelainan upaya fizikal (Filho & Jackson  2013; Trivedi et al., 2013; Al-wabil et 
al., 2012; Huang, 2011; Ribeiro et al., 2011) dan kelainan upaya kognitif (Guía, Lozano, 
& Penichet, 2013; Hussaan, Sehaba, & Mille, 2011; Lehmann et al., 2011).  Oleh itu, 
pembangunan model yang sesuai bagi memenuhi keperluan pengguna termasuk aspek 
pedagogi dan andragogi haruslah dipertimbangkan di sepanjang proses reka bentuk dan 
pembangunan model (Ariffin, 2009), bagi memastikan pengalaman pengguna yang 
menyeronokkan. 
1.3.4 Penerapan Kecerdasan Pelbagai ke Dalam Pendekatan Pembelajaran 
Teori kecerdasan pelbagai yang dibangunkan oleh Howard Gardner (1993) telah 
mendapat tempat sebagai cara revolusi untuk mendekati pembelajaran dalam pendidikan 
rendah dan menengah, dan pendidikan literasi dewasa (Bowles, 2004).  Gardner (1993a; 
1993b) dan Lopez (2012) menakrifkan kecerdasan pelbagai sebagai potensi untuk 
memproses maklumat dengan cara yang tertentu, untuk menyelesaikan masalah.  
Gardner (2003) juga menyatakan bahawa kecerdasan tidak semestinya milik orang 
pintar tetapi adalah bahagian yang penting dalam konteks di mana kecerdasan dapat 
digunakan atau dinyatakan.  Kecerdasan pelbagai boleh dianggap sebagai representasi 
tingkah laku bakat; petunjuk diskret atau manifestasi bakat (Bowles, 2004; Gardner, 




1999a).  Menurut teori ini, setiap individu mempunyai kecerdasan yang pelbagai dalam 
aspek linguistik, logik-matematik, muzik, spatial, kinestetik, intrapersonal, interpersonal, 
naturalis, dan eksistensial. Namun kajian ini hanya menjurus terhadap aspek kecerdasan 
visual, interpersonal dan intrapersonal sahaja berdasarkan hasil kajian tinjauan. 
Seterusnya  Lopez (2012) memberi pencerahan mengenai ciri-ciri setiap kecerdasan 
yang digariskan oleh Gardner (1993).  Pelajar yang mempunyai  kecerdasan linguistik 
belajar dengan lebih baik dengan bahan-bahan pembelajaran.  Mereka bijak mengambil 
manfaat dari kuliah tradisional, perbahasan, permainan perkataan, dan aktiviti bertulis.   
Pelajar logik-matematik  pula mempunyai keupayaan untuk menggunakan kaedah logik 
(Moreno & Mayer, 2007).  Mereka gemar belajar dengan latihan penyelesaian masalah, 
dan teka-teki logik permainan serta pengiraan.  Kecerdasan visual hadir dalam individu 
yang menikmati pembelajaran dengan carta, graf, gambar rajah, slaid, gambar, dan 
video. Mereka mampu memanipulasi ruang, seperti arkitek atau pengukir (Dunlosky, et 
al., 2013). 
Kecerdasan kinestetik merujuk kepada keupayaan seseorang untuk menggunakan 
pergerakan badannya.  Individu yang mempunyai kecerdasan ini cenderung terhadap 
aktiviti berbentuk hands-on dan bahan-bahan sentuhan dan pengalaman (Dunn & 
Honigsfeld, 2013). 
Pelajar dengan kecerdasan muzik pula mampu menulis, melaksanakan dan menghargai 
muzik. Pembelajaran mereka dipertingkatkan dengan muzik latar belakang, atau secara 
umum, dengan aktiviti berorientasikan muzik.  




Seterusnya, kecerdasan intrapersonal merujuk kepada keupayaan memahami emosi 
seseorang.  Mampu  bekerja secara bersendirian, arahan diprogramkan secara peribadi, 
menyimpan jurnal peribadi, dan mendaftar dalam kajian bebas.   
Kecerdasan interpersonal, atau keupayaan memahami emosi orang lain, hadir dalam 
individu yang menikmati koperasi atau kumpulan kerja, pengajaran oleh rakan sebaya, 
perkongsian rakan sebaya, perantisan, dan simulasi.  
Seterusnya, Syamsul (2011) memperihalkan kecerdasan naturalis sebagai kecerdasan 
yang berfikir melalui alam semula jadi dan bentuk semula jadi dalam kecerdasan 
eksistensial sebagai kepekaan terhadap isu-isu kompleks di persekitaran, dan kemahiran 
yang dibangunkan dalam memikirkan soalan yang mendalam. Setiap satu daripada 
kecerdasan boleh dianggap sebagai gabungan dalam kandungan bagi menyokong alat 
bantu mengajar dalam pengajaran dan pembelajaran.  Bertitik tolak dari sini, Bab Dua 
seterusnya memperincikan hanya tiga kecerdasan pelbagai dengan lebih mendalam.  
Sehubungan itu, Gardner (2000) mencadangkan agar teori kecerdasan pelbagai 
disepadukan dalam pengajaran dan pembelajaran melalui tiga tunjang iaitu; (i) 
Kurikulum dicadangkan untuk menggabungkan kecerdasan seperti seni, kesedaran diri, 
komunikasi, dan pendidikan jasmani; (ii) Kaedah pengajaran perlu dilengkapi kepada 
semua kecerdasan, seperti kaedah persembahan muzik, pembelajaran koperatif, 
renungan, visualisasi dan bercerita; dan (iii) Penilaian pembelajaran perlu mengukur dan 
mempertimbangkan pelbagai bentuk perisian. 




Walaupun teori kecerdasan pelbagai ini boleh digunakan dalam kelas untuk amalan 
pengajaran dan pembelajaran, namun penggunaannya di persekitaran institusi masih 
terhad (Kezar, 2001).  Walaupun terdapat beberapa kajian yang melihat kesan teori 
kecerdasan pelbagai pada penglibatan pelajar dan pembelajaran di institusi, termasuk 
Dillon (2006), Natasa (2010), dan Martinez (2011), namun penyelidikan kecerdasan 
pelbagai masih sangat kurang ke atas mahasiswa tunakerna berdasarkan  dapatan analisis 
perbandingan yang telah dijalankan di dalam Jadual 4.14.  Faktor ini telah menarik 
kajian ini untuk mendalami keupayaannya dalam menangani permasalahan golongan 
tersebut. 
1.3.5 Rumusan Motivasi Kajian 
Statistik dunia menunjukkan bilangan individu tunakerna telah meningkat hari demi hari  
(Iezzoni et al., 2004).  Sehubungan itu, pelbagai inisiatif telah diusahakan bagi 
membantu golongan ini agar tidak terus tercicir, termasuk mereka bentuk aplikasi 
teknologi maklumat dalam dunia pendidikan. Perkara ini sangat penting untuk 
dititikberatkan memandangkan pendidikan mampu meningkatkan taraf kemahiran 
seseorang individu tunakerna di dalam masyarakat dengan lebih positif (AlHasan, 2010). 
Hakikatnya, potensi kendiri bagi setiap individu adalah unik dan perlu untuk terus 
berkembang (Corey & Corey, 2002).  Sehubungan dengan itulah kajian ini memilih 
topik yang berkaitan pembelajaran, memandangkan pembelajaran sebenarnya 
merupakan salah satu proses perkembangan diri yang dilalui oleh semua orang (Ariffin, 
2009).  Ini bermaksud peluang ini juga turut terbuka kepada golongan tunakerna.  Selain 
itu, kajian juga mendapati bahawa teknologi maklumat memberi impak yang besar di 




dalam kehidupan mereka (DO-IT, 2000; Hasselbring & Glaser, 2000).  Bagi memberi 
impak yang optimum, artifak teknologi maklumat tersebut perlu direka bentuk sesuai 
dengan keperluan mereka.  
1.4 Latar Belakang Masalah 
Kehebatan sesebuah negara diukur dengan melihat bagaimana ia memulihkan rakyatnya 
yang paling lemah, Mahatma Gandhi. (Gandhi, 2008).Ungkapan Mahatma Gandhi itu 
telah dinukilkan di dalam sebuah buku yang berjudul The Men: His People and The 
Empire yang telah mencetus kesedaran di seluruh dunia mengenai penekanan yang lebih 
serius terhadap golongan OKU. 
Kini meskipun terdapat pelbagai aplikasi kandungan pendidikan di pasaran, namun 
keperluan golongan tunakerna jarang dipenuhi.  Ini menyebabkan golongan ini merasa 
tidak gembira dalam sesi pembelajaran mereka (Ariffin, 2009). 
Majoriti golongan tunakerna ini mempunyai masalah untuk berkomunikasi dengan orang 
lain (Norziha, Halimah, & Azlina, 2010b).  Perkara ini berlaku kerana mereka kurang 
bergaul dalam persekitaran.  Malah kebanyakan golongan normal juga tidak 
berkemahiran berbahasa isyarat (Paulraj et al., 2009).  Kesannya masyarakat tidak dapat 
mencungkil kecerdasan yang dimiliki oleh golongan tunakerna ini, yang membataskan 
keupayaan kognitif mereka dalam memahami dan mengingat (Norziha, Halimah, dan 
Azlina, 2010b) ekoran kekurangan keupayaan pendengaran mereka yang seterusnya 
menjejaskan memori mereka (Norida, Tahrina, dan Ariffin, 2012). 




Malah golongan ini juga tidak mampu menyokong beban kognitif lampau (Ariffin & 
Faizah, 2010).  Mereka tidak mampu memahami kata-kata atau ayat rumit tetapi boleh 
menggambarkan perkataan yang mudah dan ayat yang ringkas menerusi bahasa isyarat 
selain menggunakan teks dan gambar (Norida, Tahrina, & Ariffin, 2012). Oleh yang 
demikian pendekatan berasaskan visual begitu berkait rapat dalam persekitaran 
pembelajaran mereka bagi memudahkan proses pembelajaran berlaku. 
Pautan reka bentuk universal (UD – Universal Design) merupakan model yang 
menyediakan garis panduan untuk mereka bentuk produk, alam sekitar dan 
perkhidmatan yang boleh diakses untuk semua produk atau persekitaran seperti 
kurikulum, pengajaran, pejabat, multimedia, pameran persidangan dan banyak lagi. 
(Mohid & Zin, 2011).   Walau bagaimanapun, pencapaian maklumat yang terdapat di 
dalamnya oleh golongan OKU adalah terhad disebabkan oleh reka bentuk kandungan 
yang sukar dan tidak memenuhi keperluan golongan ini (Mohid & Zin, 2011).  Malah 
mereka juga hanya mampu mengingat dalam masa yang singkat (Settachai, Surachai & 
Ratchadawan, 2010).  Masalah ini menjadikan silibus kursus sukar dihabiskan dalam 
jangka masa yang ditetapkan, kerana sesi pembelajaran diganggu oleh pengulangan 
konsep-konsep ekoran permintaan pelajar yang sering lupa isi pelajaran yang telah 
dipelajari.  Ini menambahkan beban kepada pendidik secara tidak langsung. 
Di samping itu juga, persekitaran di dewan kuliah menunjukkan terdapat ramai pendidik 
dalam bidang vokasional yang ditempatkan di dalam kelas keperluan pelajar khas 
dengan latihan pra-perkhidmatan yang sedikit.  Malah terdapat juga pendidik yang tidak 
mempunyai pengalaman dan ilmu dalam pendidikan khas (Mustapha et al., 2002).  Ini 
memberi kesan yang besar dalam sesi pembelajaran mahasiswa tunakerna dan boleh 




menjadikan hubungan mereka semakin jauh dengan pendidik dan tidak dapat 
menyokong proses pembelajaran. 
Bagi mengenal pasti setiap isu dengan lebih lanjut lagi, kajian tinjauan telah dijalankan 
seperti dibincangkan dalam sub seksyen berikut. 
 
1.4.1 Kajian Tinjauan 
Menurut Nurulnadwan (2011), bagi mewujudkan fokus kajian, satu kajian tinjauan perlu 
dilaksanakan.  Terdapat pelbagai kaedah tinjauan yang boleh digunakan di dalam kajian, 
bagi membantu pengkaji menentukan fokus kajian supaya tidak tersasar setelah semua 
isu telah dikenalpasti.  Tujuan kajian tinjauan ini dijalankan adalah untuk mengenalpasti 
masalah yang timbul dalam pengajaran dan pembelajaran mahasiswa tunakerna.  Data 
telah diperolehi melalui temubual bersama  penyelaras akademik, staf akademik dan juru 
bahasa di Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin (PTSS). PTSS dipilih kerana ia 
mempunyai program khas untuk mahasiswa tunakerna.  Justifikasi lanjut mengenai 
pemilihan politeknik-politeknik disediakan di dalam Sub Seksyen 3.9.2. 
1.4.1.1 Temu Bual Pakar 
Temu bual pakar merupakan proses bagi menyediakan kesahihan bukti daripada aspek 
tenaga pengajar atau guru pelatih yang terlibat dalam bidang multimedia (Suriati, 2016). 
Tujuan temubual pakar dijalankan adalah untuk mengetahui persekitaran pengguna 
dengan mengetahui tahap pengalaman staf akademik dalam mencebur diri untuk sesi 
pengajaran mahasiswa tunakerna bagi mengetahui masalah mereka dan memahami 




sejauh manakah staf akademik ini berkeperluan terhadap KB dalam sesi pembelajaran 
mereka.  
Peringkat ini adalah penting bagi dijadikan asas untuk kajian ke peringkat fasa 
seterusnya.  Justeru, seorang staf akademik yang merupakan penyelaras bidang bagi 
mahasiswa tunakerna ini telah dipilih. Selain itu dua orang jurubahasa isyarat (wanita 
dan lelaki) dan seorang staf akademik yang mengajar salah satu subjek bagi golongan 
tunakerna juga turut ditemu bual (komponen tinjauan awal beserta gambar sisi 
diperincikan dalam Jadual 1.7).  Hasilnya, dapatan seperti yang diperincikan di bawah 
telah diperolehi. Rajah 1.1 dan 1.2 menunjukkan sesi temu bual bersama penyelaras 







Rajah 1.1. Sesi Temu Bual bersama Penyelaras Akademik 
 













Rajah 1.2. Sesi Temu Bual bersama Staf Akademik 
 
 
i) Dapatan Temu Bual Pakar 
Setelah menemubual penyelaras akademik (R1), staf akademik (R2), dan 
jurubahasa isyarat (R3 dan R4) dengan mengajukan soalan-soalan dalam Jadual 
1.3, dapatan temu bual bersama pakar telah diperolehi. 
 
Bagi item-item yang bertanda pada 6, 10, 12, 13 dan 15 dalam Jadual 1.4, 











Senarai Item Temu Bual Semi Struktur 
Bil  




Adakah lebih daripada lima tahun puan/tuan telah mengajar? 
2 Adakah lebih daripada lima tahun puan/tuan telah mengajar mahasiswa-mahasiswa khas ini? 
3 
Adakah terdapat banyak masalah dalam mengajar mahasiswa-mahasiswa ini? Jika Ya, sila 
nyatakan apakah masalah utama yang dihadapi itu? 
 
4 




Bagaimanakah keadaan seandainya pada hari kelas berlangsung tidak ada juru bahasa?Adakah 
mahasiswa sukar dikawal? 
 
6 
Di antara kelas teori memasak dan kelas amali memasak, adakah kelas amali memasak yang lebih 
sukar dalam memberi pemahaman kepada mahasiswa?   
 
7 Adakah semua pensyarah bergantung sepenuhnya pada juru bahasa? 
8 Adakah perkhidmatan juru bahasa di politeknik ini adalah terhad? 
9 
Bagaimanakah tindakan puan/tuan seandainya juru bahasa tiada, Adakah tetap meneruskan kelas 
juga? Jika ya, bagaimana puan/tuan terpaksa menerangkan sesuatu perkara itu? 
 
10 
Bagaimana gaya pembelajaran mahasiswa-mahasiswa ini, adakah mereka lebih tertumpu kepada 
gaya pembelajaran secara kendiri? 
 
11 Apakah sebelum ini puan/tuan pernah menggunakan koswer di dalam kelas? 
12 
Dalam elemen teks, gambar, audio dan video, adakah teks elemen yang paling penting untuk 
mereka? Jika Tidak, nyatakan pilihan yang sesuai. 
 
13 
Adakah mereka bermasalah untuk menggunakannya jika diperkenalkan koswer berbantu di dalam 
kelas mereka ini? 
 
14 Adakah puan/tuan merasakan koswer pembelajaran ini sangat penting? Sekiranya ya, mengapa? 
 
15 
Di antara video pembelajaran dan koswer pembelajaran, adakah video pembelajaran memberi 










Dapatan Responden Temu Bual Bersama Pakar 

































































































































































Berdasarkan dapatan kajian, pengkaji mendapati bahawa staf akademik yang 
mempunyai pengalaman mengajar yang lama iaitu melebihi lima tahun diberi 
tanggungjawab untuk mengajar mahasiswa-mahasiswa tunakerna (S1).  Tiga daripada 
empat responden yang ditemu bual dikenal pasti telah melebihi lima tahun pengalaman 
mengajar di dalam persekitaran kelas bersama-sama mahasiswa tunakerna (S2).  Ini 
membuktikan mereka mempunyai banyak pengalaman tentang mahasiswa-mahasiswa 
tunakerna ini.  Kajian tinjauan ini juga mendapati bahawa terdapat pelbagai masalah 
Petunjuk: 
(R1) = Responden 1 (Penyelaras Akademik) 
(R2) = Responden 2 (Staf Akademik) 
(R3) = Responden 3( Jurubahasa Lelaki) 
(R4) = Responden 4(Jurubahasa Wanita) 
 (S1-S15) = Soalan 1- Soalan 15 yang telah 
diajukan kepada responden 
(I) = Item yang disoal 
(√)         = Ya (Maklum Balas Positif) 
(×)         = Tidak (Maklum Balas Negatif) 
(●)         = Tidak Berkaitan 




yang timbul sewaktu sesi pembelajaran berlangsung, terutamanya apabila tidak ada juru 
bahasa, namun pembelajaran harus diteruskan juga (S3), (S4), (S5), (S7), (S8), dan (S9).  
Ini mencetuskan satu persoalan serius yang memerlukan jawapan: Mengapa timbul 
pelbagai masalah sewaktu sesi pembelajaran berlangsung? Maklum balas juga 
menunjukkan respon negatif terhadap kelas amali memasak lebih sukar difahami 
mahasiswa berbanding dengan kelas teori (S6). 
Semua responden memberi maklum balas negatif terhadap gaya pembelajaran kendiri di 
kalangan mahasiswa tunakerna (S10). Ini menunjukkan gaya pembelajaran mereka 
keseluruhannya adalah berbentuk pembelajaran berkumpulan. Kajian ini juga mendapati 
hanya seorang sahaja responden yang menggunakan KB di dalam kelas (S11).  Walau 
bagaimana pun ia hanyalah untuk beberapa topik sahaja yang diambil secara rambang 
daripada internet tanpa berdasarkan keperluan pengguna. 
Dapatan juga menunjukkan kesemua responden tidak memberi respon yang positif 
seandainya teks dijadikan elemen yang paling penting di dalam pembangunan sesebuah 
KB (S12). Ini juga menimbulkan satu persoalan yang memerlukan jawapan: Kenapa teks 
tidak membantu di dalam sesebuah pembangunan KB itu? Manakala dapatan kajian bagi 
item seterusnya menjurus dengan memberi ruang jawapan yang positif bagi 
membangunkan KB dalam bilik kuliah, setelah didapati keseluruhan responden memberi 
maklum balas yang negatif seandainya diperkenalkan KB akan menimbulkan masalah 
kepada mahasiswa (S13).  Oleh yang demikian ia menunjukkan tiada masalah yang 
timbul seandainya memperkenalkan KB di dalam bilik kuliah.  




Malah ia disokong pula dengan maklumbalas bagi (S14) di mana semua reponden 
bersetuju bahawa KB sangat penting dalam pengajaran dan pembelajaran di kalangan 
mahasiswa tunakerna. Ini juga menimbulkan satu persoalan yang perlu difikirkan: 
Adakah pakar kandungan tahu tentang KB?  Dalam hal ini, maklumbalas bagi (S11) 
menunjukkan hanya seorang responden sahaja pernah menggunakan KB dalam sesi 
pembelajaran kuliah mereka. Ini seterusnya membawa kepada persoalan, mengapa KB 
tidak digunakan secara meluas dalam bilik kuliah seandainya semua responden 
mengetahui kepentingannya, samada kekangan ini wujud kerana ketiadaan alat bantu 
mengajar.  Ini menunjukkan bahawa model KB adalah satu keperluan. 
Selain itu, maklumbalas menunjukkan penggunaan video pembelajaran kurang menjadi 
pilihan berbanding koswer pembelajaran (S15).  Mengapa koswer pembelajaran yang 
dipilih oleh semua responden?  Maklumbalas lanjut bagi (S3), (S9), (S12), (S14) dan 
(S15) seterusnya akan diperincikan dalam Lampiran A. Dapatan dipaparkan dalam 
jadual kerana persoalan yang diajukan adalah komponen utama dalam memahami situasi 
semasa yang memberi pemahaman tentang permasalahan semasa di kalangan pihak yang 
terlibat dalam pengajaran dan pembelajaran mahasiswa tunakerna. 
Hasil dapatan temu bual yang dirumuskan dalam  Lampiran A.dan Jadual 1.5 itu telah 
menjawab tujuan kajian tinjauan ini kerana didapati; (i) Keseluruhan staf akademik  
yang mengajar mahasiswa-mahasiswa tunakerna ini sudah memiliki banyak pengalaman 
mengajar sebelum ini yang melebihi lima tahun, namun masih juga dibelenggu pelbagai 
masalah dalam mengurus kelas pengajaran dan pembelajaran mereka. Apatah lagi 
sekiranya ingin dibandingkan dengan ahli akademik novis yang baru mengenal alam ini,  
(ii)  Semua staf akademik sangat bersetuju dan menyokong penuh segala usaha untuk 




membangunkan sebuah model KB yang memenuhi keupayaan mahasiswa-mahasiswa 
ini.  
Jadual 1.5 
Komponen Kajian Tinjauan  
Komponen Rumusan Ciri –Ciri Mahasiswa Tunakerna dan Permasalahannya 
Berdasarkan Tinjauan Awal 
Temu Bual 





Sesi Temu Bual Semi Struktur 
i) Dapatan: Sesi temu bual yang dijalankan di sepanjang tinjauan ini  
       mendapati terdapat pelbagai masalah yang timbul di sepanjang  
       proses pengajaran dan pembelajaran yang berlangsung    
       seandainya tiada juru bahasa isyarat. 
Identiti Subjek 
i) Mahasiswa Sijil Khas Hotel Katering, Semester dua. 
ii) Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin, Arau Perlis. 
iii) Mempunyai masalah pendengaran. 
iv) Terdapat seorang mahasiswa yang menghadapi multi OKU lain  
       juga. 
v) Berusia 18 – 30 tahun. 




i) OKU Pendengaran (Mahasiswa Tunakerna). 
 
Status Subjek 
i) Mahasiswa tunakerna di Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin   
       dalam pengajian sepenuh masa.  
 
Objektif 
i) Mengenal pasti masalah di dalam   pembelajaran di bilik kuliah  





i) Separuh daripada subjek tidak mempunyai pengalaman di dalam     
penggunaan komputer sebelum ini di sekolah menengah.  
ii) Ada segelintir subjek yang tidak mampu membaca dengan fasih dan 
menulis  dengan lancar. 
iii) Subjek mempunyai ingatan yang lemah. 
iv) Sukar untuk menghafal dan mengingat. 
v) Pemikiran yang sukar di jangka. 
vi) Begitu bergantung kepada kumpulan yang mempunyai masalah 
seperti mereka juga. 
vii) Sukar untuk mengikut arahan yang banyak 
 
 




1.4.1.2 Implikasi Kajian Tinjauan 
Dapatan tinjauan awal telah membuktikan dengan jelas bahawa situasikekurangan 
sokongan teknologi pembelajaran telah menimbulkan pelbagai kesukaranbagi 
melancarkan proses pembelajaran golongan tunakerna ini, yang menjadikan 
Sambungan  Jadual 1.5. 
Hubungan 
i) Terdiri daripada penyelaras akademik, jurubahasa wanita, 
jurubahasa lelaki dan seorang staf akademik yang terlibat secara 














Rajah 1.3. Sukar Memantau Mahasiswa Tanpa Jurubahasa 
 






Rajah 1.4. Sukar Memberi Arahan Tanpa Jurubahasa 
 
iv) Masa yang tidak mencukupi bagi setiap kelas kerana perlu 
mengulang semula isi pelajaran sebelum itu. 
v) Sukar menarik perhatian semua pelajar agar tertumpu kepada staf 
akademik yang berada di hadapan. 
vi) Sukar memberi contoh yang jelas. 




permasalahan ini perlu ditangani segera.  Oleh yang demikian, satu pembangunan yang 
terperinci amat diperlukan terhadap alatan kandungan pembelajaran bagi golongan ini. 
Walau bagaimanapun seksyen seterusnya membincangkan pernyataan masalah kajian 
yang telah dikenalpasti. 
1.5 Pernyataan Masalah 
Tinjauan awal mendedahkan bahawa terdapat satu masalah berbangkit yang memberi 
impak yang besar di dalam sesi pengajaran dan pembelajaran bagi golongan tunakerna 
yang masih menggunakan kaedah pengajaran konvensional. Sebaliknya, mahasiswa di 
negara maju kebanyakan memberi persepsi yang tinggi dalam menggalakkan pelajar 
menggunakan reka bentuk koswer yang disediakan (Tosho, 2015a).  
Kini majoriti universiti dan institusi pengajian tinggi telah menggunakan teknologi 
pembelajaran multimedia untuk menyampaikan sebahagian daripada kandungan kursus 
mereka kepada mahasiswa normal, sehingga menyebabkan keciciran berlaku di 
kalangan pelajar kelainan upaya terutamanya golongan mahasiswa tunakerna dalam 
proses pengajaran dan pembelajaran kerana kekurangan sokongan teknologi pengajaran 
yang wujud (Adnan, 2012).  Hal ini berlaku kerana banyak pembangun tidak memenuhi 
kandungan komponen antaramuka pengajaran (struktur, reka bentuk, kecerdasan 
pelbagai, model pengajaran, teori pembelajaran, gaya pembelajaran berasaskan objek 
dan proses pembangunan) bagi akses kebolehgunaan kandungan bagi golongan 
tunakerna.  




Masalah ini membawa kepada antaramuka pengguna yang lemah dan unsur-unsur 
pengajaran yang tidak wajar untuk menyampaikan maklumat (Vodanovich et al., 2013). 
Masalah juga menjadi semakin rumit terutamanya bagi kelas teori yang begitu banyak 
huraian untuk dijelaskan secara nyata.  Ini disebabkan oleh kesukaran mahasiswa 
tunakerna tersebut untuk memahami aspek-aspek dan terma-terma teknikal kerana 
ketiadaan alat bantu mengajar.  Manakala bagi demontrasi di dapur pula, juru bahasa dan 
staf akademik begitu sukar untuk menarik perhatian mahasiswa-mahasiswa tunakerna, 
memandangkan mereka menghadapi masalah pendengaran untuk mengikuti segala 
arahan yang diberikan kerana tiada alat bantu mengajar untuk menyokong dalam sesi 
pengajaran tersebut. Akibatnya, penggunaan model konsep reka bentuk antaramuka 
koswer adalah rendah (Weihong & Chunying, 2013). Namun jika alat bantu mengajar 
dapat dilaksanakan dalam reka bentuk kursus, didapati isu ini memerlukan perhatian 
terperinci kerana antaramuka pengguna telah menjadi salah satu medium komunikasi 
yang paling aktif di kalangan pengguna (manusia) dan perisian ( komputer) sebagai alat 
bantu mengajar (Yeh et al., 2014). 
Kekurangan juru bahasa yang sangat kritikal di dalam sesebuah politeknik bagi 
menampung keseluruhan kelas bagi mahasiswa tunakerna ini memberi kesan yang besar 
memandangkan kekurangan sokongan teknologi pengajaran yang masih jelas, kerana 
politeknik yang menyediakan pengajian untuk mahasiswa tunakerna di Malaysia masih 
belum lagi menyokong teknologi pengajaran untuk golongan ini secara menyeluruh 
terutamanya di dalam sesi kuliah berlangsung. Tiada sebarang KB digunakan bagi 
membantu dalam memberi sokongan di bilik kuliah bagi setiap subjek yang diajar.  
Malah tiada juga sebarang kiosk maklumat berbentuk bahasa isyarat dibangunkan di 




dalam kampus. Dapatan temubual daripada staf akademik juga menegaskan bahawa 
peningkatan teknologi umum di dalam menyokong proses pembelajaran bagi golongan 
ini juga perlu ditingkatkan memandangkan bilangan mahasiswa tunakerna ini semakin 
meningkat. Menurut temubual dengan juru bahasa, jika mahasiswa lebih terdedah 
kepada akses pelbagai alat teknologi untuk belajar, mereka akan menjadi lebih matang 
berfikir dan lebih berdikari. Hasil menyediakan kelengkapan teknologi dalam bidang ini 
akan membuka jalan untuk mengajar di dalam bidang ini dengan lebih mudah, serta 
dapat menarik lebih ramai lagi mahasiswa-mahasiswa tunakerna ini untuk melanjutkan 
pengajian ke peringkat institusi pengajian tinggi kelak. 
Menurut Basarahim (2008) tahap keupayaan pelajar kelainan upaya ini tidak diketahui 
kerana terlalu sedikit kajian yang dilakukan terhadap pelajar ini. Sorotan literatur 
terhadap jurnal dari Education Resource Information Centre (ERIC) mendapati terlalu 
sedikit artikal mengenai kemahiran menvisualisasi ruang dalam kalangan pelajar 
kelainan upaya khususnya cacat pendengaran daripada 8419, hanya 4 jurnal sahaja 
berkaitan kelainan upaya dan 387 jurnal mengenai kemahiran menvisualisasi ruang. Ini 
kerana kebanyakan kajian hanya tertumpu kepada pelajar  normal. Oleh itu, adalah 
wajar kajian ini dijalankan bagi menjurus terhadap kecerdasan menvisualisasi ruang, 
interpersonal dan intrapersonal dalam kalangan pelajar kelainan upaya ini. 
Banyak faktor yang dikenal pasti mempengaruhi kurangnya penggunaan perisian 
kursus, walau bagaimanapun, kekurangan dalam antaramuka pengajaran yang direka 
bentuk adalah salah satu sebab utama (Ojeaga & Igbinedion, 2012; Zhang, Chen, & 
Zuo, 2011; Weihong & Chunying, 2013). Ia telah mengakui bahawa produk tidak 




mampu dimanfaatkan oleh pengguna jika ia gagal memenuhi kebolehgunaan dan 
mempunyai kesan yang signifikan kepada mereka (Miller, 2005).  
Selaras dengan pernyataan masalah di atas, kajian ini akan memberi tumpuan 
terutamanya kepada antaramuka model konsep reka bentuk antaramuka koswer ke arah 
struktur, reka bentuk multimedia, kecerdasan pelbagai, model pengajaran, teori 
pembelajaran, gaya pembelajaran berasaskan objek dan proses pembangunan sebagai 
sebahagian daripada strategi kebolehgunaan untuk kursus dan integrasi kesejagatan ke 
arah strategi dalam reka bentuk antaramuka alat bantu mengajar.  Justeru itu, jurang 
penyelidikan dapat dikenalpasti seperti berikut:  
i)  Model konsep reka bentuk antaramuka koswer untuk pembangunan aplikasi bagi 
tunakerna yang sedia ada mempunyai limitasi terhadap penerapan teori kecerdasan 
pelbagai ke atas pendekatan pembelajaran.  Oleh yang demikian, kelebihan penggunaan 
teori kecerdasan pelbagai perlu dipertimbangkan dalam cadangan pembangunan model 
konsep reka bentuk antaramuka koswer berbantu tunakerna agar memenuhi keperluan 
mahasiswa tunakerna memandangkan keperluan mahasiswa tunakerna adalah sesuatu 
yang masih kabur dan perlukan pengajian yang mendalam.   
ii) Meskipun kebolehgunaan koswer sangat diperlukan apabila membangunkan 
sesebuah koswer, namun ia masih lagi terhad dan tidak dapat memenuhi model konsep 
reka bentuk antaramuka koswer bagi golongan tunakerna untuk menjadi sebahagian 
daripada perkara untuk menggalakkan mereka menggunakan koswer tersebut sewaktu 
sesi pembelajaran. 




iii)  Terdapat komponen yang terhad untuk membangunkan model konsep reka bentuk 
antaramuka koswer bagi kursus dalam sesi pembelajaran. 
iv)  Terdapat kebolehgunaan yang terbatas dalam komponen reka bentuk antaramuka 
koswer yang disediakan sebelum ini. 
Jadual 2.8 menunjukkan analisis perbandingan pembangunan model yang berasaskan 
teori kecerdasan pelbagai di kalangan tunakerna terutamanya di IPTA pada hari ini, yang 
masih kritikal kerana belum lagi wujud di dalam sebarang model tunakerna yang 
dibangunkan sebelum ini. Justeru, sebuah model konsep berasaskan teori kecerdasan 
pelbagai yang menjurus kepada kecerdasan visual, interpersonal dan intrapersonal 
menjadi panduan pembangunan KB untuk mahasiswa tunakerna perlu segera 
dibangunkan.      
Justeru itu, isu yang telah diperincikan boleh diatasi dengan bantuan teknologi 
kandungan pembelajaran iaitu KB yang berasaskan sebuah model konsep reka bentuk 
antaramuka yang bersesuaian untuk mahasiswa tunakerna.  Rentetan itu, ia membawa 
kepada sub seksyen kupasan persoalan kajian. 
 
1.6 Persoalan Kajian 
Rentetan daripada permasalahan yang timbul dalam Seksyen 1.5 telah membawa kepada 
persoalan-persoalan berikut perlu dijawab. 
i) Apakah komponen-komponen model konsep reka bentuk antaramuka KB untuk  
         mahasiswa tunakerna? 
ii) Bagaimanakah untuk membangunkan model konsep reka bentuk antaramuka KB  




untuk mahasiswa tunakerna? 
iii) Bagaimanakah  kaedah menilai model konsep reka bentuk antaramuka KB untuk  
         mahasiswa tunakerna? 
iv) Adakah model tersebut mempunyai kebolehgunaan yang tinggi untuk digunakan  
 dalam pembelajaran? 
1.7 Objektif Kajian 
Bagi menyelesaikan permasalahan yang dibincangkan dalam Seksyen 1.5 dan menjawab 
persoalan yang ditimbulkan dalam Seksyen 1.6.  Justeru kajian ini meletakkan matlamat 
untuk membangunkan sebuah model konsep reka bentuk antaramuka KB untuk 
mahasiswa tunakerna.  Kajian ini mencadangkan agar model konsep tersebut diberi 
nama Koswer Berbantu untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT).  Bagi mencapai 
matlamat tersebut, objektif seperti berikut perlu dicapai; 
i) Untuk mengenal pasti komponen–komponen Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT di kalangan mahasiswa tunakerna. 
ii) Untuk membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT.  
iii) Untuk menjalankan pengesahan model menerusipenilaian pakar dan pembangunan 
prototaip bagi menyokong pengajaran dan pembelajaran tunakerna di IPTA. 
iv) Untuk menguji kebolehgunaan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT melalui ujian pengguna. 
 




1.8 Skop Kajian 
Fokus utama kajian ini adalah untuk membangunkan Model Konsep Reka Bentuk  
Antaramuka KOSMAT yang secara khususnya dilingkungi kriteria kajian yang 
merupakan limitasi seperti berikut;   
 
i) Domain kajian ini adalah dalam konteks Negara Malaysia. Ini menunjukkan 
responden serta kawasan-kawasan kajian yang terlibat ini adalah terhad kepada 
IPTA di Malaysia sahaja. 
 
ii) Prototaip KOSMAT ini dibangunkan berdasarkan kriteria-kriteria berikut: 
a) Sasaran pengguna utama adalah tertumpu kepada mahasiswa-mahasiswa di 
peringkat IPTA yang mempunyai masalah pendengaran. Usia mereka 
lingkungan 18 tahun sehingga 20 tahun berdasarkan kajian awal yang telah 
dijalankan. Namun sebab-sebab pemilihan ini dibuat berdasarkan sesi temu 
bual bersama penyelaras akademik tunakerna dari Politeknik Tuanku Syed 
Sirajuddin dalam kajian tinjauan berdasarkan ujian kemasukan pelajar khas ke 
politeknik Malaysia. 
 
b) Prototaip KOSMAT dibangunkan sesuai untuk kegunaan pelajar bermasalah 
pendengaran tahap 1- 7. 
 
c) KB kandungan silibus yang dipilih adalah Subjek Masakan Timur bagi 
membangunkan model konsep reka bentuk antaramuka KB mahasiswa 
tunakerna di IPTA ini setelah pengkaji mendapati subjek ini mempunyai 




keputusan yang paling mundur berbanding keputusan mahasiswa tunakerna 
ini di dalam subjek lain, hasil daripada analisis dokumen dan temubual secara 
tidak langsung bersama staf akademik yang mengajar mahasiswa ini.    
 
iii) Untuk menguji tahap kebolehgunaan model konsep reka bentuk antaramuka dan 
prototaip. Kajian ini hanya membincangkan kebolehgunaan daripada segi; 
a) Kebolehbelajaran. 
b) Isi kandungan, dan 
c) Kemudahgunaan. 
 
iv) Kajian ini mendefinisikan terma-terma berikut: 
a) Kebolehbelajaran: Ciri-ciri produk yang membolehkan mahasiswa tunakerna 
mempelajarinya dengan mudah sewaktu sesi pembelajaran mereka. 
 
b) Isi kandungan: Ciri-ciri produk yang membolehkan mahasiswa tunakerna  
untuk  menguasai kandungan pembelajaran yang disampaikan kepada mereka. 
 
c) Kemudahgunaan: Ciri-ciri produk yang membolehkan mahasiswa tunakerna   
menggunakannya dengan mudah dan fleksibel pada bila-bila masa. 
 
  v) Kajian ini hanya menyentuh aspek kecerdasan visual, interpersonal dan  
      intrapersonal sahaja. 
 




Topik seterusnya membincangkan tentang kepentingan kajian ini kepada umum. 
1.9 Kepentingan Kajian 
Kajian ini begitu penting kerana ia dapat dijadikan sebagai asas yang selari dengan 
kehendak dan aspirasi negara dalam membantu serta memahami golongan kelainan 
upaya yang wujud di negara ini. Selain itu, ia juga dapat mengenalpasti masalah atau isu 
yang dihadapi oleh golongan ini. Justeru kajian ini merupakan salah satu usaha 
penambahbaikan kepada institusi pengajian tinggi bagi merangka dalam membina 
sebuah model bagi golongan tunakerna yang lebih sesuai dengan keperluan spesifikasi 
mereka. 
Selain daripada itu, kajian ini juga dapat membantu mengenal pasti teori pembelajaran, 
gaya pembelajaran dan model pengajaran yang lebih berkesan untuk golongan tunakerna 
ini dibimbing dalam mengikuti sesi pembelajaran mereka.  Amat diharapkan agar kajian 
ini berjaya menjadi sebahagian daripada sumbangan ilmiah dalam merialisasikan 
tuntutan negara, selain ia dapat mengukur dan memberi informasi berkaitan 
keberkesanan pembelajaran bagi golongan tunakerna ini dalam membantu pihak 
kementerian untuk merancang lebih banyak lagi program bagi menyokong golongan ini 
di institusi pengajian pada masa hadapan. Kepentingan kajian ini juga telah dirumuskan 
seperti berikut: 
 
i) Kajian ini penting untuk memberi pendedahan kepada masyarakat terutama 
wargapendidik tentang keberkesanan pembangunan reka bentuk model serta kaedah-
kaedah yang dijalankan. Pembangunan model ini juga dapat mendedahkan golongan 




pendidik celik terhadap golongan tunakerna di samping memastikan keseimbangan 
pembangunan dalam jasmani, emosi, rohani dan intelek mereka. 
 
ii) Membantu pihak Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia khususnya bahagian 
Pendidikan Khas bagi menambahbaikan,  mengkaji dan menilai, dalam merangka 
Kurikulum Sistem Pendidikan  Khas di institusi-institusi pengajian tinggi di Malaysia 
pada masa akan datang melalui analisis kajian yang diperolehi.  
 
iii) Mengaplikasikan kaedah-kaedah yang bersesuaian dan mantap dalam kurikulum 
Pendidikan Khas khusunya program Sijil Pendidikan Khas di seluruh Politeknik 
Malaysia yang terlibat. 
 
iv)Membantu para pengkaji lain untuk meneruskan kajian berkaitan dengan pendidikan 
amnya dan dalam alat bantu mengajar terhadap golongan tunakerna khususnya. 
 
v) Membantu daalam menyelesaikan masalah pembelajaran golongan tunakerna dengan 
adanya penyelidikan yang menyeluruh dalam mengenalpasti kekangan yang wujud 
sewaktu sesi pembelajaran mereka. 
 
vi)  Memberi dorongan kepada seluruh warga pendidik agar dapat menghayati kaedah dan 
prinsip-prinsip pendidikan khas menerusi model yang telah dibangunkan. Seterusnya 
dapat merealisasikan objektif pembangunan model KOSMAT yang dihasratkan oleh 




Kementerian Pengajian Tinggi seiring dalam menyempurnakan maksud yang 
terkandung dalam falsafah, misi dan visi pendidikan negara. 
 
1.10 Definisi Operasional dan Terminologi 
Bahagian ini memberi gambaran yang lebih jelas tentang terminologi yang berkaitan 
kajian ini yang mengarah kepada terminologi operasional yang dibincangkan secara 
umum di seluruh bahagian tesis ini. 
i) Golongan  Kelainan Upaya (OKU) 
Golongan kelainan upaya ini merujuk kepada orang kurang upaya (OKU) yang 
mempunyai masalah kehilangan atau kekurangan keupayaan serta fungsi di 
anggota tertentu tubuh badan (samada secara mental mahupun fizikal yang 
melimitasikan mereka dalam menjalankan aktiviti seharian seperti orang 
kebiasaan). Kelainan upaya ini juga bergantung kepada jenis kecacatan.  Bagi 
kajian ini, ia merujuk kepada mahasiswa di institusi pengajian tinggi yang 
mempunyai masalah pendengaran sebagai subjek utama kajian. 
ii) Mahasiswa Tunakerna  
Merujuk kepada keseluruhan kajian ini, tunakerna yang dimaksudkan di dalam 
kajian ini adalah mahasiswa yang mempunyai masalah pendengaran, yang 
merujuk kepada kehilangan fungsi pendengaran pada tahap yang tertentu. 
Terdapat tujuh tahap kehilangan pendengaran mengikut tahap kerosakan : (1) 
Pendengaran Normal - Normal Hearing  (-10 to 15 dB HL), (2) Kehilangan 
Pendengaran Sedikit Slight Hearing Loss (16-25 dB HL), (3) Kehilangan 




Pendengaran Ringan Mild Hearing Loss (26-40 dB HL), (4) Kehilangan 
Pendengaran Sederhana Moderate Hearing Loss (41-55 dB HL 56-70), (5) 
Kehilangan Pendengaran  Sederhana Teruk Moderate-Severe Hearing Loss (56-70 
dB HL), (6) Kehilangan Pendengaran  Teruk Severe Hearing (71-90 dB HL) dan 
(7) Kehilangan Pendengaran Mendalam Profound Hearing Loss (>90 dB HL).  
Namun fokus kajian ini menjurus kepada kategori mahasiswa kehilangan 
pendengaran tahap enam iaitu kehilangan pendengaran teruk (Severe Hearing) 
Severe (71 – 90 dBHL) sahaja. 
 
iii) Mahasiswa  Normal 
Golongan normal yang dimaksudkan di dalam kajian ini adalah golongan 
mahasiswa yang sihat tubuh badan serta tidak mempunyai sebarang kecacatan 
fizikal mahupun mental yang boleh mengganggu sebarang sesi pembelajaran 
mereka di bilik kuliah. 
iv) Teknologi Berbantu (TB) 
TB merupakan sebarang perkara, peralatan atau produk, samada diperolehi secara 
komersial, diubah suai atau disesuaikan untuk digunakan bagi meningkatkan, 
mengekalkan atau meningkatkan keupayaan fungsi individu kurang upaya. 
Terdapat dua jenis TB yang berasaskan perkakasan dan perisian. Namun dalam 
konteks kajian ini hanya diberi tumpuan kepada TB berbentuk perisian sahaja. 
 




v) Koswer Berbantu (KB) 
KB yang telah dibincangkan di dalam kajian ini merujuk kepada perisian kursus 
yang dibina setelah mengabungkan pelbagai unsur media dan reka bentuk 
pengajaran khas yang begitu berbeza dengan perisian kursus normatif.  Ia adalah 
bagi mengimbangi kecacatan bagi memudahkan capaian maklumat dan 
perkhidmatan untuk meningkatkan kualiti hidup OKU, yang secara eksklusifnya 
untuk mahasiswa tunakerna dengan dibina berdasarkan model konsep reka bentuk 
antaramuka berasaskan teori kecerdasan pelbagai. 
vi) Koswer Berbantu Untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT) 
Di sepanjang kajian ini, KOSMAT yang dimaksudkan itu merupakan sebuah 
prototaip yang dibangunkan berasaskan perisian kursus bagi membantu untuk 
menyokong mahasiswa-mahasiswa yang menghadapi masalah pendengaran 
sewaktu sesi pembelajaran mereka, hasil rujukan daripada pembangunan Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT terlebih dahulu. 
vii)  Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Model konsep reka bentuk antaramuka yang dibincangkan di sepanjang kajian ini 
merupakan sebuah model konsep reka bentuk antaramuka keputusan yang melalui 
pelbagai peringkat dan proses dalam melaksanakan segala keputusan. Ia juga 
menunjukkan aliran susunan komponen bagi setiap tugas di dalam setiap proses 
yang digandingkan bersama aspek-aspek seperti teori pembelajaran dan pedagogi. 
Model Konsep Reka Bentuk  Antaramuka KOSMAT ini perlu dibangunkan bagi 
dijadikan satu garis panduan KB untuk mahasiswa-mahasiswa tunakerna. 




viii) Reka Bentuk Interaksi  
Reka bentuk interaksi adalah komunikasi pengguna bersama koswer. Pengguna 
mampu mengawal sebarang elemen yang mereka gunakan itu, memandangkan 
interaktiviti adalah penting sebagai perantara antara mahasiswa dan kandungan 
koswer tersebut 
 
ix) Reka Bentuk Pengajaran  
Reka bentuk pengajaran merupakan satu proses yang sistematik dan 
mencerminkan serta menterjemahkan prinsip pembelajaran dan arahan ke dalam 
rancangan untuk pembelajaran (Smith & Ragan, 1999). 
 
1.11 Struktur Tesis 
Kajian ini mengandungi tujuh bab. Gambaran secara rumusan keseluruhan bagi setiap 
bab tersebut adalah seperti berikut: 
Bab Satu iaitu Bab Pendahuluan inimenerangkan berkaitanlatar belakang, motivasi, 
latar belakang permasalahan, batasan, persoalan, cadangan, objektif serta menetapkan 
skop kajian yang telah dikenalpasti.  Di samping mendedahkan kepentingan kajian 
kepada umum.  Malah bab ini juga memuatkan tentang definisi operasional dan 
terminologi kajian bagi pendedahan umum.   
Bab Dua iaitu Ulasan Karya pula mengulas tentangkajian-kajian lampau yang berkaitan 
kajian ini.  Ia sangat penting bagi memilih teori-teori dan model-model yang kukuh bagi 
menyokong kajian ini beradasarkan keperluan yang telah dikenalpasti.  Bab ini 




mengulas tentang jenis kelainan upaya (OKU), golongan tunakerna, KB yang digunakan 
bagi golongan OKU, KB dan komponen-komponen koswer yang wujud.  Bagi 
mengukuhkan lagi hasil kajian, pengkaji juga membincangkan tentang analisis 
perbandingan model-model reka bentuk yang berkaitan serta pendekatan teori 
pembelajaran yang dipilih serta cara pendekatannya. Malah bab ini juga 
membincangkan tentang kerangka teoritikal kajian dengan menggunakan teori dan 
konsep aktiviti Penyelidikan Sains Reka Bentuk yang telah dikaji. 
Bab Tiga iaitu Bab Metodologi mengulas tentang proses yang merangkumi keseluruhan 
objektif kajian.  Metodologi kajian ini merujuk kepada Penyelidikan Sains Reka Bentuk 
yang mempunyai lima fasa di dalam kerangka teoritikal iaitu kesedaran berdasarkan 
pengenalpastian masalah, cadangan, pembangunan, penilaian dan kesimpulan.  Setiap 
fasa tersebut dijelaskan dengan lebih terperinci berdasarkan penerangan bagi setiap 
aktiviti fasa di dalam bab ini.   
Manakala Bab Empat ialah Bab Pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka  
KOSMAT.  Aktiviti-aktiviti yang terlibat dalam mencapai matlamat utama kajian juga 
telah dibincangkan secara terperinci di dalam bab ini. Ia merupakan penjelasan bagi 
proses membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT menerusi 
pengesahan penilaian pakar. 
Bab Lima iaitu Bab Reka Bentuk dan Pembangunan KOSMAT. Bab ini menjelaskan 
proses daripada Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang disahkan dan 
telah digunakan untuk membangunkan sebuah koswer berfungsi yang dikenali sebagai 




KOSMAT. Oleh yang demikian, setiap proses reka bentuk dan pembangunan KOSMAT 
ini telah dibincangkan secara khusus di dalam bab ini. 
Bab Enam ialah Bab Ujian Pengguna. Bagi mencapai objektif terakhir kajian, 
KOSMAT telah dinilai berdasarkan kebolehgunaanya dari aspek kebolehbelajaran, isi 
kandungan dan kemudahgunaan dari sudut pandangan pengalaman pengguna. Dapatan 
ujian kebolehgunaannya juga telah dibincangkan secara terperinci di dalam bab 
ini.Malah sumbangan kajian juga ada dimuatkan di dalam bab ini. 
Bab terakhir iaitu Bab Tujuh merupakan Bab Perbincangan dan Kesimpulan. Di dalam 
bab ini telah membincangkan dapatan kajian yang telah menjawab semua persoalan dan 
objektif kajian yang merupakan hasrat kajian ini.  
 




BAB DUA  
ULASAN KARYA 
2.1 Pengenalan 
Bab ini menyediakan penerangan mengenai kajian-kajian lampau bagi membangunkan 
model selaras dengan konsep dan teori-teori untuk golongan tunakerna. Ia juga 
membincangkan berkaitan analisis perbandingan model konsep reka bentuk antaramuka 
koswer.Semua ini bertujuan untuk mengenalpasti model konsep yang ingin 
dibangunkan, jenis keperluan model dan beberapa perkara lain yang menyokong kajian 
ini, bagi memenuhi objektif kajian dalam merekabentuk sebuah Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
2.2 Orang Kelainan Upaya (OKU) 
Selama ini, definisi bagi orang kelainan upaya ini telah ditakrifkan dengan pelbagai 
istilah. Perbezaan konsep bagi definisi yang wujud ini adalah bergantung kepada 
sebahagian besar konteks persekitaran. WHO telah mendefinisikan OKU sebagai 
seseorang yang mempunyai sebarang sekatan atau kekurangan akibat kekurangan nilai 
keupayaan untuk melaksanakan sesuatu yang masih lagi di dalam julat yang dianggap 
biasa oleh manusia (Mahama, 2012). Manakala Brault (2012) pula mendefinisikan ia 
sebagai merujuk kepada halangan fungsi fizikal, kognitif, mental, deria, emosi dan 
sebarang pembangunan atau melibatkan halangan sebarang kombinasi tersebut. Namun 
ia berbeza pendapat pula bagi Walsh-Gallagher et al., (2013) yang mendefinisikan OKU 
sebagai halangan yang wujud di dalam organisasi, sikap dan alam sekitar. Namun 




menurut  Akta Orang Kurang Upaya pada tahun 2008 pula telah mentakrifkan OKU 
sebagai mereka yang mempunyai masalah fizikal jangka panjang, mental, intelektual 
atau deria yang apabila berinteraksi menghadapi pelbagai halangan yang boleh 
menyekat penyertaan penuh dan berkesan mereka dalam masyarakat dan definisi ini 
disokong oleh  Jabatan Kebajikan Masyarakat (2013) juga menyatakan bahawa orang 
kurang upaya merujuk kepada mereka yang mempunyai masalah jangka panjang dalam 
fizikal, mental, intelektual, atau deria yang menghalang mereka untuk berinteraksi atau 
mengambil bahagian dengan persekitaran luar dan masyarakat. 
Kajian tentang OKU merupakan sebuah kajian disiplin ilmu berkaitan golongan hilang 
upaya di dalam sesebuah masyarakat. Displin ilmu ini merupakan satu usaha kajian 
yang berterusan bagi menentukan retorik, bahasa, kaedah dan tujuan di dalam aktiviti 
kurang upaya akademik yang berkaitan dengan pengalaman peribadi dan sosial 
seseorang itu (Mankoff, Hayes, & Kasnitz, 2010). Setiap tahun bilangan orang kelainan 
upaya meningkat di kolej-kolej dan universiti (Wim, Callens & Evi, 2012).  Data rasmi 
yang diperolehi bagi mahasiswa berkeperluan khas di negara ini telah mendadak secara 
berterusan dalam tempoh lima tahun, di antara tahun 2006 sehingga 2010 (Anizam, 
2013). Zulkifli (2012) juga menyatakan data daripadaBangsa-Bangsa Bersatu bahawa 
anggaran bilangan OKU di Malaysia telah mencecah seramai 2.8 juta orang. 
Berdasarkan pelbagai definisi mengenai OKU yang telah diulas bagi kajian ini, kajian 
ini mentakrifkan orang kelainan upaya adalah individu yang mempunyai masalah 
kekurangan atau kecacatan pada pancaindera yang menyebabkan kegagalan mereka 
menjalankan tugas secara sempurna dengan kemampuan yang berbeza dengan individu 




normal yang perlu diberi sokongan.  Manakala sokongan yang dimaksudkan dalam 
kajian ini dibincangkan di dalam Sub Seksyen 2.4.  
2.2.1 Kategori Kelainan Upaya 
Berdasarkan daripada pelbagai definisi OKU yang telah dikaji, menurut Suruhanjaya 
Perkhidmatan Awam Malaysia (2014), kelainan upaya ini telah dikategorikan kepada 
tujuh jenis ketidakupayaan iaitukelainan upaya pendengaran, kelainan upaya 
penglihatan,  kelainan upaya fizikal, masalah pembelajaran, kelainan upaya  pertuturan, 
kelainan upaya mental dan kelainan upaya pelbagai. Semua kategori tersebut 
dibincangkan dengan lebih lanjut lagi di dalam Jadual 2.1. 
 
Jadual 2.1 





Pendengaran Perbincangan lebih lanjut telah dibincangkan pada Sub Seksyen 2.3 yang merupakan kategori kelainan upaya yang menjadi fokus dalam kajian ini. 
Penglihatan  
 
Merupakan individu yang kurang atau tidak mampu melihat sama ada 
dengan menggunakan sebelah atau kedua-dua belah mata meskipun 
menggunakan alat bantu penglihatan seperti cermin mata atau kanta 
sentuh. Golongan ini terbahagi kepada; 
 
Penglihatan Terhad - Individu tidak mampu melihat dengan jelas dengan 
mencatat penglihatan sama atau lebih baik daripada 3/60 medan 
penglihatan sahaja atau kurang 20 darjah daripada penetapan tumpuan 
fokus meskipun dengan menggunakan alat bantu penglihatan. 
Buta - Individu mencatatkan medan penglihatan 3/60 sahaja atau kurang 10 
darjah daripada penetapan tumpuan fokus meskipun dengan  menggunakan  
alat bantu penglihatan. 
Pertuturan Individu yang menghadapi masalah untuk bertutur seperti individu normal yang lain meskipun mampu mendengar dengan baik. 





Jadual 2.1 tersebut telah menunjukkan terdapat pelbagai kategori di dalam dunia OKU, 
seperti yang telah dibincangkan di dalam kajian Sarimah, Norshahril (2012).  




Sambungan Jadual 2.1. 
Fizikal 
 
Individu yang memiliki hilang upaya seluruh anggota badan samada 
kehilangan fungsi atau kekurangan salah satu anggota badan kerana 
tidak sempurna dan mampu menjejaskan ketidak upayaan. Jenis-jenis 
kurang upaya fizikal adalah seperti; 
Kudung tangan atau kaki atau kedua-duanya 




Muscular Dystrophy  
Cerebral Palsy 
Namun memiliki anggota badan yang melebihi individu normal atau 





Individu yang memiliki masalah kecerdasan otak yang tidak sama 
dengan usia biologinya. Jenis masalah pembelajaran di dalam kategori 
ini adalah seperti; 
Lembam 
Attention Deficit HyperActive Disorder (ADHD) 
Autisme 
Kurang Upaya Intelektual 
Syndrome Down 
Masalah pembelajaran khusus (Dyslexia, Dyscalculia, Dygraphia) 
Lewat perkembangan global (Global development delay). 
 Mental 
 
Individu yang mempunyai masalah mental yang teruk yang perlu 
menjalani rawatan atau diagnosis kira-kira dua tahun atau kurang oleh 
Pakar Psikiatri. Namun ada yang tetap juga tidak mampu menjalani 
hidup secara normal meskipun sudah dirawat.  Jenis di dalam kategori 
ini adalah seperti; 
Skizofrenia, 
Organic Mental Disorder  yang kronik 
Mood Disorder  yang kronik 
 
Pelbagai 
Individu yang mempunyai lebih daripada satu jenis ketidakupayaan dan 
tidak boleh diklasifikasikan di dalam mana-mana enam kategori lain 
yang telah dibincangkan. Contohnya individu tersebut memiliki 
kecacatan autisme dan buta, akan didaftarkan di dalam kategori ini iaitu 
kurang upaya pelbagai. 
 




dan jantina, malah juga tidak mengambil pandangan yang mudah daripada pelbagai 
definisi kategori-kategori kelainan upaya yang khusus.   
 
Sub seksyen seterusnya membincangkan tentang kategori OKU yang menjadi tumpuan 
kajian ini iaitu individu bermasalah pendengaran yang dikenali sebagai tunakerna. 
2.3 Tunakerna 
Menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka Edisi Keempat (2008), „Tunakerna‟ 
bermaksud pekak atau tuli. Namun didalam kajian Siti-Zaharah dan Nor-Azan, (2010) 
pula menyatakan bahawa individu yang telah menghadapi masalah kerosakan pada 
sebarang bahagian telinga serta kehilangan pendengaran dikenali sebagai individu 
pekak atau cacat pendengaran. Cacat pendengaran terjadi bagi individu yang 
menghadapi masalah terganggu atau terhalang untuk menerima bagi memproses 
gelombang bunyi daripada persekitaran (Asiah, 2012). 
Merujuk kajian oleh Rafi (2010) di bawah Rehabilitation Research Information and 
Exchange, kehilangan pendengaran adalah  dianggap sebagai kecacatan sejak lahir yang 
paling lazim berlaku ke atas  bayi baru lahir, namun  lebih daripada dua kali ganda 
lazimnya berlaku kerana punca-punca lain yang didiagnos sejak lahir seperti penyakit 
sel sabit, hypothyroidism, phynilketonuria, dan galactosaemia.  Malah kenyataan ini 
juga disokong di dalam kajian Nur (2012) yang menyatakan kecacatan pendengaran 
berpunca daripada individu yang mempunyai masalah kongenital sejak dilahirkan lagi 
yang berkaitan dengan rubella, kecederaan, pelbagai penyakit, masalah keturunan atau 
pencemaran bunyi yang kritikal.  Manakala menurut kajian Murniwati (2007), 




kerosakan pendengaran boleh berlaku di luar, tengah atau di dalam telinga sepanjang 
laluan ke saraf otak seperti keratan rentas telinga di dalam Rajah 2.1. Kerosakan 







Rajah 2.1. Anatomi Telinga 
2.3.1 Tahap Kehilangan Pendengaran 
Berdasarkan kajian Rafi (2010) terdapat tujuh tahap kehilangan pendengaran seperti 
yang dinyatakan di Jadual 2.2 dan beliau telah membuat kesimpulan seperti berikut; 
i) Pekak– Merujuk kepada individu yang mempunyai kehilangan pendengaran yang 
kritikal dan perlu menggunakan bahasa isyarat. 
ii) Kurang Pendengaran - Individu yang kehilangan pendengaran dan bergantung 
kepada pendengaran yang sangat kurang untuk berkomunikasi melalui pertuturan 











iii) Masalah Pendengaran - Istilah umum bagi menggambarkan apa-apa kekurangan 
daripada pendengaran, sama ada kekal atau turun naik, dan antara kehilangan 
pendengaran ringan kepada pekak mendalam. 
iv) Pendengaran Sisa - Merujuk kepada pendengaran yang tinggal sisa selepas 
seseorang telah mengalami kehilangan pendengaran yang kronik.  
Tahap kehilangan pendengaran, seperti yang digunakan dalam garis panduan ini, 
ditakrifkan seperti Jadual 2.2.  Namun kebanyakan kajian seperti kajian Asiah 2012; 
Norida, Tahrina dan Ariffin, 2012, dan Siti Zaharah dan Nor Azan (2010) hanya 
membincangkan lima daripada tujuh tahap julat dB yang wujud dengan tahap 
kehilangan pendengaran yang berbeza nilai julatnya.  Ini menunjukkan tiada piawaian 
garis yang konsisten telah ditetapkan bagi julat untuk setiap tahap tersebut.  
Jadual 2.2 







1 -10 - 15 dB HL     Pendengaran Normal (Normal Hearing). 
2 16-25 dB HL Kehilangan Pendengaran Sedikit (Slight Hearing Loss). 
3 26-40 dB HL Kehilangan Pendengaran Ringan (Mild Hearing Loss). 
4 41-55 dB HL Kehilangan Pendengaran Sederhana(Moderate Hearing Loss). 
5 56-70 dB HL 
Kehilangan Pendengaran Sederhana Teruk (Moderate-Severe 
Hearing Loss). 
6 71-90 dB HL Kehilangan Pendengaran Teruk (Severe Hearing). 
7 >90 dB HL Kehilangan Pendengaran Mendalam (Profound Hearing Loss). 
 
Jenis subset kehilangan pendengaran yang menjadi domain kajian ini 
 




Berdasarkan isu tahap pendengaran yang telah dibincangkan, pengkaji 
mengklasifikasikan masalah pendengaran ini merujuk kepada kecacatan pendengaran 
yang masih lagi di tahap yang ringan (mild) ke tahap yang teruk (severe) yang 
membezakan subset bagi golongan „masalah pendengaran‟ dan golongan „pekak‟.  
Malah konsep ini juga disokong oleh Asiah (2012) dalam kajian The Convention of 
American Instructors of the Deaf pada tahun 1960 menyatakan cacat pendengaran ini 
boleh dikelaskan kepada dua jenis seperti berikut; 
i) Pekak - Tidak mampu mendengar sedikit pun walaupun menggunakan alat bantu 
pendengaran. 
ii) Masalah Pendengaran (Separa pekak atau kesukaran mendengar) - Masih lagi 
mampu mendengar atau mengamati sebarang bunyi persekitaran dengan kadar 
yang rendah namun masih boleh dibantu dengan alat bantu mendengar. 
Oleh yang demikian analisis ini telah menjadi garis panduan dan juga turut digunakan di 
dalam konteks kajian ini. Bagi merujuk keadaan di mana seseorang yang menghadapi 
masalah pendengaran dan dikenali sebagai „tunakerna‟ di dalam kajian ini terdiri 
daripada golongan kehilangan pendengaran subset tahap enam, iaitu kehilangan 
pendengaran teruk Severe Hearing (71-90 dB HL) sahaja dan tahap ini dipilih hasil 
daripada temu bual di dalam kajian tinjauan yang telah dilaksanakan bersama 
penyelaras akademik tunakerna di Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin berdasarkan ujian 
kemasukan pelajar khas peringkat politeknik Malaysia. 




2.3.2 Ciri-Ciri  Masalah  Bagi Tahap Kehilangan Pendengaran 
Di dalam kajian Asiah (2012) juga ada membincangkan ciri-ciri masalah yang timbul 
bagi tahap-tahap kehilangan pendengaran mengikut kelas yang beliau tetapkan seperti 
berikut; 
i) Masalah Pendengaran Ringan – Individu yang mampu mendengar meskipun 
dalam keadaan yang perlahan. 
ii) Masalah Pendengaran Sederhana –Individu yang masih mampu mendengar 
meskipun jarak 1 sehingga 1.5 meter dengan diberi alat bantu pendengaran dan 
sering kali di rujuk kepada juru bahasa. 
iii) Masalah Pendengaran Sederhana Teruk – Individu yang memerlukan nada yang 
kuat ketika berbual dan tidak mampu bertutur dengan normal kerana tidak mampu 
mendengar segala tindak balas persekitaran dengan jelas. 
iv) Masalah Pendengaran Teruk - Individu yang mampu mendengar bunyi yang kuat 
sahaja. Mereka ini majoritinya menghadapi masalah bahasa dan juga pertuturan. 
Namun ada juga yang memiliki kecerdasan yang normal meskipun terjejas 
daripada sudut emosi, sosial, persepsi, pendidikan terutamanya dalam bidang 
vokasional kerana kekangan penyebaran maklumat. 
 
Bagi mengatasi masalah ini di peringkat awal rawatan seperti fisioterapi, rawatan awal 
perubatan, terapi pertuturan, bantuan pendidikan dan sebagainya perlu disediakan 
dengan selengkapnya kepada individu terbabit.  Semua pakar perubatan, ahli akademik 
serta masyarakat perlu memandang serius terhadap masalah golongan minoriti ini. Bagi 
mengatasi masalah ini, pengkaji telah membincangkan dengan lebih lanjut lagi tentang 




TB yang merupakan peralatan sokongan iaitu sebuah teknologi bantuan bagi golongan 
OKU ini di dalam sub seksyen seterusnya. 
2.4 Teknologi Berbantu (TB) 
Seperti yang dijelaskan oleh Borg et al. (2011) TB termasuk di dalam Konvensyen 
Persatuan Bangsa-Bangsa Bersatu mengenai hak OKU.  Terdapat tiga langkah-langkah 
untuk memastikan tiga hak asasi manusia.  Langkah satu adalah hak untuk kebebasan 
bersuara serta akses kepada maklumat harus dipastikan.  Langkah kedua adalah hak 
untuk pendidikan, kerajaan perlu memudahkan pembelajaran Braille, augmentatif dan 
komunikasi alternatif.  Mereka juga perlu memastikan pendidikan yang dijalankan 
menggunakan kaedah dan cara komunikasi yang paling sesuai dan langkah ketiga 
adalah kerajaan diperlukan untuk memudahkan penggunaan TB bagi memastikan hak 
mereka dalam arena politik dan awam. 
TB boleh ditakrifkan sebagai sebuah teknologi yang boleh meningkatkan prestasi OKU 
dengan memantapkan kekuatan seseorang individu dengan menyediakan bantuan 
alternatif dalam perlaksanaan tugas untuk mengimbangi kesan daripada ketidakupayaan 
(Martín & Palacios, 2009).  Merujuk kajian Wobbrock et al. (2011) TB boleh di definisi 
sebagai istilah yang meliputi satu set  teknologi yang meluas, kaedah dan pandangan.  
Manakala kajian oleh Cruz (2013) membincangkan  bahawa TB adalah gabungan 
teknologi dengan proses yang membentuk sistem penyesuaian dengan satu set 
komponen yang membolehkan mahasiswa OKU untuk melaksanakan tugas-tugasnya. 
TB juga berfungsi untuk meningkatkan lagi kebolehgunaan, mengekalkan, dan 
memperbaiki keupayaan fungsi individu OKU. 




Terdapat tujuh kategori TB seperti yang dinyatakan berikut menurut kajian Martín dan 
Palacios (2009); 
i) Kedudukan- Membantu pengguna untuk mencapai atau mengekalkan kedudukan 
tertentu dalam pelaksanaan aktiviti yang berbeza. 
ii) Mobiliti - Membolehkan seseorang untuk bergerak dalam pelbagai persekitaran.  
iii) Augmentatif Komunikasi - Membangunkan kemahiran komunikasi.  
iv) Akses Komputer- Membolehkan seseorang untuk menggunakan sistem komputer 
bagi membantu pengguna dari segi kemudahan.  
v) Adaptif Mainan dan Permainan- Latihan yang digunakan untuk meneroka, 
mengukur, dan membangunkan kemahiran sosial dan kognitif OKU. 
vi) Adaptif Persekitaran - Membantu pengguna untuk mengawal alam sekitar bagi 
melatih hidup berdikari. 
vii) Alat Bantu Pengajaran dan Pembelajaran - Memudahkan kemahiran pendidikan 
golongan OKU.  
Berdasarkan kategori tersebut, kajian ini berada di dalam kategori ketujuh iaitu untuk 
membangunkan alat bantu pengajaran dan pembelajaran bagi golongan tunakerna 
walaupun terdapat pelbagai kategori yang wujud dalam pembangunan TB ini, namun 
majoriti golongan OKU tidak mampu memilikinya kerana mempunyai kos 
pengubahsuaian yang tinggi bagi memenuhi teknologi semasa (Hossain, Shaik, & 
Yeasin, 2011).   
Malah TB yang wujud di pasaran selama ini kurang melibatkan data daripada  
pengalaman golongan tunakerna (data primer) dalam menggunakannya, kerana kajian 




ilmiah sering tertumpu hanya kepada data sekunder golongan ini (Ann, 2012; Loy et al., 
2010; Odelius, 2010).  Kenyataan ini disokong di dalam kajian Mc Guiness dan Farrand 
(2010) yang mengkaji bagaimana prestasi pengguna dalam menggunakan alat bantu 
komunikasi suara yang dinamakan VOCAs.  Hasil kajian mendapati VOCAs ini 
membolehkan komunikasi yang lebih meluas untuk minoriti pengguna tunakerna sahaja, 
namun bukan untuk semua pengguna.  Ini telah membuktikan kebenaran di dalam satu 
kumpulan pengkaji yang telah menjalankan kajian yang sama sebelum itu dan 
mendapati tiga daripada pengguna VOCAs telah mengalami prestasi pembelajaran yang 
lebih merosot (Lancioni et al., 2007). Dalam beberapa kes, masalah pembelajaran turut 
terjejas kesan daripada penggunaan TB. Ini terjadi kerana koswer yang dibangunkan 
tidak memenuhi kriteria keperluan golongan tunakerna ini. 
Salminen (2008) menyatakan TB adalah satu fenomena kompleks yang digunakan 
dalam kehidupan sebenar, yang melibatkan teknologi, manusia dan aktiviti, namun telah 
digunakan dalam konteks yang berbeza.  Memandangkan kesukaran bagi memenuhi 
keseluruhan fenomena, ia adalah satu cabaran besar untuk memilih metodologi 
pembangunan yang sesuai. Malah kadangkala kompromi metodologi tidak sesuai 
didalam kajian TB kerana tidak memenuhi kriteria penyelidikan sebenar.  Justeru itu 
kajian berkaitan TB ini menjadi lebih terpinggir daripada sewajarnya. 
Berdasarkan kajian oleh Salminen (2008) tersebut, kajian ini memperincikan mengenai 
TB dalam sub seksyen yang seterusnya. 




2.4.1 Kategori Teknologi Berbantu (TB) 
TB adalah terdiri daripada dua kategori iaitu perkakasan dan perisian seperti yang 
diilustrasikan dalam Rajah 2.2.  Ia digunakan untuk menambah, mengekalkan atau 
meningkatkan keupayaan fungsi individu kurang upaya seperti yang telah dibincangkan 
sebelum ini.  Menurut kajian Ariffin (2010) TB boleh direka dari segi perkakasan 
seperti kerusi roda dan perisian seperti perisian kursus. Fokus kajian ini adalah 
menjurus kepada aspek pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT yang berasaskan perisian bagi tujuan pembelajaran mahasiswa tunakerna. 
 
Rajah 2.2. Kategori di Dalam Teknologi Berbantu 
Jadual 2.3 menunjukkan 18 produk TB dianalisis dalam kajian ini mengikut jenis 
kategori serta sasaran penggunanya bagi tahun 2011 sehingga 2015.  
Memandangkan domain kajian ini adalah berfokuskan golongan tunakerna, maka 
bahasa isyarat merupakan di antara elemen terpenting di dalam pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini, dan ia dibincangkan 
dengan lebih lanjut lagi di sub seksyen seterusnya. 














Contoh Teknologi Berbantu Bagi Tahun 2011 Hingga 2015 
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2.5 Bahasa Isyarat 
Definisi bagi „Bahasa Isyarat‟ adalah sistem linguistik yang digunakan oleh golongan 
yang menghadapi masalah pendengaran untuk berkomunikasi antara ahli-ahli kumpulan 
dan juga dengan golongan normal yang mempunyai kemahiran bahasa ini (Caridakis, 
Asteriadis, & Karpouzis, 2012).   
Tidak seperti bahasa pertuturan lain, bahasa isyarat adalah sangat sukar kerana ia 
memerlukan pergerakan perwakilan bahasa tubuh bagi menyampaikan sebarang makna. 
Walau bagaimanapun penyelidikan bahasa isyarat dalam masyarakat yang dibangunkan 
dengan menggunakan perkakasan komputer telah memberi tumpuan kepada 
peningkatan kadar tumpuan yang tinggi kepada tanda-tanda isyarat sama ada dengan 
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meningkatkan perwakilan pergerakan bahasa tubuh, persamaan tindakan (Sunita, Kester 
& Sudeep, 2012; Wang et al., 2007) atau dengan menambah perwakilan linguistik 
semasa proses penggunaannya (Sunita, Kester & Sudeep, 2012). 
Pembelajaran bahasa isyarat adalah lebih mudah dan terbuka daripada mengajar  
tentang perbualan bahasa tersebut kerana ketepatan linguistik adalah elemen paling 
diutamakan dalam proses pengajaran (Tran et al., 2013). Oleh yang demikian adalah 
sukar untuk mencari jurubahasa isyarat yang berkemahiran tinggi dalam penguasaan 
bahasa ini. 
Bahasa isyarat terus menjadi elemen penting dalam pendidikan tunakerna, terutamanya 
di dalam program yang menggabungkan pendekatan dwibahasa untuk pengajaran dan 
pembelajaran. Adalah penting untuk membangunkan alat penilaian bahasa isyarat yang 
berkemahiran tinggi dalam usaha untuk memantau kejayaan program pendidikan 
tunakerna dalam dwibahasa dan kemajuan mahasiswa yang menguasai bahasa isyarat 
(Charlotte, 2011).  
Berdasarkan pengamatan pengkaji dalam kajian lampau dalam bidang bahasa isyarat 
didapati terdapat pelbagai jenis bahasa isyarat yang wujud iaitu; American Sign 
Language(Tran et al., 2013; Kacorri, Harper, & Huenerfauth, 2013; Herzig, 2013; Lu & 
Kacorri, 2012; Lu & Huenerfauth, 2011;Patrick et al., 2011; Weaver, Starner, & 
Hamilton, 2010;  Zafrulla et al., 2011) Korean Sign Language (Chung et al., 2011; Kim 
et al., 1996; Lee et al., 1997), Arabic Sign Language (Abdulaziz, 2011; Almasoud & Al-
Khalifa, 2011), Thai Sign Language (Saksiri, Ferrell, & Ruenwongsa, 2006; 




Plaewfueang & Suksakulchai, 2012;Settachai, 2010), Australian Sign Language (Ellis 
& Howard, 2011; Ellis, 2009; Cornes et al., 2006), Taiwanese Sign Language(Chung et 
al., 2011; Li, 2010), Japanese Sign Language(Yuta, 2009; Kaneko, Hamaguchi, & 
Doke, 2010; Watanabe et al., 2011), German Sign Language (Möbus, 2010;Charlotte, 
2011; Kipp et al., 2011) dan Malay Sign Language (Abdullah, 2012;Savita & Athirah, 
2011; Mohid & Zin, 2011; Ariffin et al., 2012).   
Bagi kajian ini, penggunaan  Malay Sign Language sahaja menjadi fokus kerana 
berdasarkan kajian oleh Mohid dan Zin (2010) menyatakan amat sukar untuk mencari 
perisian khas bahasa isyarat dalam Bahasa Melayu untuk golongan tunakerna di 
Malaysia. 
Terdapat peralihan bahasa dari tangan antara dua tanda secara berturut-turut yang 
kadang kala tidak memberi apa-apa maksud meskipun bahasa isyarat mewakili 
potongan-potongan ayat yang dikenali sebagai pergerakan epenthesiss yang telah 
mengupas kajianLiddell dan Johnson (1989), seperti contoh di dalam Rajah 2.3. TB 
yang telah wujud sejak tahun 2005 sehingga tahun 2014 yang membincangkan konsep 
ini telah menjadi aplikasi  ke dalam kajian ini, seperti yang dinyatakan dalam kajian 
Ong dan Ranganath (2005) sebelum ini, keranan ia mudah diterjemahkan 





Rajah 2.3. Pergerakan Epenthesis (Sunita, Kester & Sudeep, 2012) 
2.6 Kajian Terdahulu Mengenai Koswer Multimedia 
Seksyen seterusnya ini membincangkan tentang koswer multimedia.  Kemudian diikuti 
dengan perbincangan mengenai KB di dalam sub seksyen berikutnya. 
2.6.1 Koswer Multimedia 
Sistem pendidikan negara pada hari ini dalam proses transformasi secara radikal bagi 
memenuhi dan seiring dengan falsafah pendidikan negara. Hal ini menyebabkan 
berlakunya proses penstrukturan semula kurikulum pendidikan dan secara langsung 
memberi satu impak perubahan globalisasi yang besar terhadap multimedia di dalam 
bidang pendidikan. Pengamatan daripada pengkaji ini juga menyokong kajian oleh 
Munip (2012) yang mendapati kombinasi kaedah pengajaran dan pembelajaran dalam 
bentuk perisian dapat mempertingkatkan lagi proses kognitif mahasiswa bagi membina 
pengetahuan. Selaras dengan itu muncul pelbagai kajian yang telah dilaksanakan juga 
Pergerakan Epenthesis 
 




membincangkan tentang penggunaan atau isu-isu perisian di dalam pembelajaran 
(Rosnaini et al., 2011;Nurulnadwan & Ariffin, 2014; Abdulrauf Tosho, 2015).  
Menerusi kajian Rias dan Zaman (2013), multimedia membolehkan kombinasi yang 
fleksibel meskipun dalam bentuk yang berbeza untuk representasi luaran yang 
berbentuk tulisan atau pertuturan teks, gambar statik atau animasi bergambar, bunyi dan 
juga muzik. Perkembangan terkini dalam teknik multimedia telah meningkat 
kepentingan multimedia dan memberi kesan kepada mod persembahan yang berbeza 
mengikut kepada situasi pembelajaran. Kenyataan pengkaji juga disokong di dalam 
kajian Lahti, Siira dan Törmänen (2012), Jamalludin dan Zaidatun (2003) dan Zamri 
dan Nur (2011) ada menyatakan banyak sumber-sumber akademik mendakwa bahawa 
penggunaan kandungan multimedia sebagai alat kognitif untuk pembelajaran 
merupakan kaedah yang digunakan untuk berinteraksi dengan bahan pembelajaran yang 
boleh memberi kesan yang lebih baik kepada pembelajaran berbanding kaedah 
konvensional. 
Dapatan kajian oleh Patti (2011)  ke atas maklumbalas pengguna kepada 35 buah koswer 
pengarangan multimedia mendapati bahawa terdapat enam faktor bagi pemilihan 
sesebuah perisian seperti; tahap pengurusan masa, peruntukan masa untuk memahami 
koswer tersebut, bajet pembangunan, piawai pembangunan koswer kekangan teknologi 
dan tahap interaksi koswer dengan persekitaran. Sehubungan dengan itu, semua 
keperluan ini bertujuan untuk memudahkan proses pembelajaran (Efendioglu, 2012).Ini 
memberi input yang harus dipertimbangkan sewaktu proses pembinaan model konsep 
dalam kajian ini.   




Sub seksyen seterusnya membincangkan tentang KB yang merupakan fokus kajian ini 
dengan lebih lanjut lagi. 
2.6.2 Komponen Koswer 
Di dalam sesebuah koswer terdapat pelbagai komponen yang dimuatkan. Menurut 
kajian terdahulu, sesebuah perisian perlulah mempunyai kelayakan pedagogi asas yang 
setaraf dengan pendidik (Efendioğlu, 2012). Ini bertujuan bagi mencapai matlamat 
pembangunan koswer tersebut. 
Di dalam kajian Bushro dan Halimah (2008) telah  mencadangkan enam komponen 






Rajah 2.4. Komponen Koswer MI-MathS (Bushro & Halimah, 2008) 
Namun ia berbeza berbanding di dalam kajian Zhao  et al. (2010) yang mencadangkan 
hanya terdapat lima sahaja komponen di dalam sesebuah koswer seperti Rajah 2.5. 








Rajah 2.5. Contoh Komponen Koswer 3D Talking Head (Zhao  et al., 2010) 
Namun dalam konteks kajian ini, ia merujuk kepada KB yang diperincikan 
perbincangannya di dalam bahagian seterusnya. Walau bagaimanapun, kajian ini juga 
mempertimbangkan komponen-komponen perisian kursus seperti yang dibincangkan di 
dalam kajian terdahulu juga, dalam mereka bentuk Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. 
2.7 Koswer Berbantu (KB) 
Berdasarkan analisis di awal kajian ini mendapati peratusan golongan OKU kian 
meningkat dengan drastiknya bagi setiap tahun. Sehubungan dengan itu kajian ini 
terdapat pelbagai jenis koswer berkaitan KB yang turut juga dibangun dan dikaji selaras 
dengan peningkatan jumlah golongan minoriti tersebut terhadap golongan OKU ini. Di 
antara lapangan bidang kajiannya ialah KB golongan kurang upaya fizikal (Al-wabil et 
al., 2012;Filho, 2013;Huang, 2011; Ribeiro et al., 2011), KB golongan kurang upaya 
penglihatan (Quek & Tech, 2013;Twardon et al., 2013;Nancy Alajarmeh, 2012;Hossain 
et al., 2011; Manshad & Pontelli, 2011), KB golongan kurang upaya kognitif 
pembelajaran (Penichet, 2013; Hussaan et al., 2011), KB golongan disleksia (Figueredo 
et al.,  2013;Rello et al., 2013; Rello, 2012; Kanvinde, Rello, & Baeza-yates, 2012; 
Kanvinde et al., 2012; Sumit, 2011). Ini menunjukkan pembangunan koswer di 




kalangan golongan kelainan upaya tetap juga mendapat perhatian umum meskipun 
tidaklah sebanyak koswer pembangunan normal di pasaran.  Namun KB bagi golongan 
tunakerna telah disenaraikan dengan lebih terperinci di Jadual 2.4 sebanyak 20 jenis KB 
yang telah wujud sejak tahun 2005 sehingga tahun 2014 dikelaskan berasaskan bentuk 
penyampaian yang membuktikan pembangunan koswer berbantu di kalangan tunakerna 
juga turut mendapat perhatian meskipun mereka merupakan golongan yang minoriti 
sahaja di dalam negara. 
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2.8 Kategori Garis Panduan Reka Bentuk Aplikasi Tunakerna 
Seperti yang dicadangkan di dalam kajian Ariffin (2010), terdapat tujuh kategori garis 
panduan dalam mereka bentuk aplikasi pembelajaran terhadap golongan tunakerna. 
Jadual 2.5 telah menyenaraikan garis panduan yang dimaksudkan itu.  Meskipun kajian 
tersebut tidak memenuhi semua garis panduan di dalam pembangunan model yang 
dicadangkan kerana ia hanya merangkumi tujuh kategori sahaja dan ia masih terhad.  
Walau bagaimana pun garis panduan ini tetap penting dijadikan sebagai rujukan 
pengkaji dalam membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT.  
Jadual 2.5 
Tujuh Kategori Garis Panduan Reka Bentuk KB Tunakerna 
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Memandangkan kajian ini memberi fokus terhadap golongan tunakerna sebagai subjek 
utama, maka garis panduan bagi golongan ini harus menjadi sebahagian daripada 
perkara penting dalam membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT. Namun perkara ini dibincangkan dengan lebih lanjut lagi di bahagian Sub 
Seksyen 2.9. 
2.9 Kebolehgunaan 
Kebolehgunaan ditakrifkan oleh Pertubuhan Piawaian Antarabangsa (ISO) ISO 9241-11 
sebagai produk yang boleh digunakan oleh pengguna untuk mencapai matlamat yang 
ditetapkan dengan keberkesanan, kecekapan dan kepuasan dalam konteks yang tertentu 
(ISO/IEC,1998). 
Berdasarkan kajian oleh Wobbrock et al. (2011) menegaskan kebolehgunaan universal 
tidak mencapai keperluan khas bagi golongan OKU. Namun kebolehgunaan universal 
menyediakan garis panduan bagi mereka bentuk antaramuka yang boleh digunakan oleh 
pelbagai jenis golongan (Lazar, 2007). Namun kebolehgunaan universal juga adalah 
sama prihatin dengan jurang akses dalam aspek jantina, ekonomi, celik, umur, budaya 
dan sebagainya (Wobbrock et al., 2011). Seperti reka bentuk sejagat, kebolehgunaan 
universal membayangkan satu perkara yang mampu dimuatkan semua secara ideal 
(Goodman, Stolterman & Wakkary, 2011).  Ia juga memberi penekanan khas mengenai 
jurang antara apa yang pengguna tahu dan apa yang mereka perlu tahu (Shneiderman, 
2009).  Reka bentuk berasaskan keupayaan kebolehgunaan boleh dianggap sebagai 
salah satu pendekatan yang boleh membantu meluaskan lagi kebolehgunaan sejagat 
(Walsh, Petrie & Odutola, 2014). 




Kebolehgunaan adalah bahagian penting dalam ciri-ciri produk (Norziha et al., 2010). 
Manakala menurut Nielsen (1993), kebolehgunaan bermaksud ukuran kualiti pengguna 
apabila berinteraksi dengan antaramuka perisian, dan ia merupakan perisian yang  
mudah untuk belajar (learnability), cekap untuk digunakan (kecekapan), mudah diingati 
(memorability), tiada kesilapan yang sering berlaku (kesilapan), dan memuaskan 
(kepuasan subjektif).  Kebolehgunaan juga begitu penting sehingga ia amat dipengaruhi 
oleh setiap peringkat analisis, reka bentuk, dan pembangunan (Wobbrock et al., 2011). 
Kajian oleh Seong (2006) menekankan garis panduan bermaksud kaedah-kaedah atau 
prinsip-prinsip untuk tindakan, menghimpun beberapa gabungan pengguna, dan 
menentukan amalan yang terbaik dalam domain dan pandangan berasaskan 
penyelidikan ke dalam faktor-faktor yang berkaitan dalam domain. Rangka kerja garis 
panduan kebolehgunaan adalah berasaskan kepada kerangka teori kebolehgunaan yang 
diketengahkan oleh beliau di dalam Rajah 2.6 bersama tiga perkara yang dikupas.  
 
Rajah 2.6. Pemetaan Kebolehgunaan Garis Panduan Rangka Kerja (Seong, 2006). 
 
i) Kebolehgunaan Kerangka Teori 
a) Keupayaan untuk dipelajari, kecekapan, mudah mengingati, kurang  
 kesilapan, dan mencapai tahap kepuasan.  




ii) Untuk mencapai kebolehgunaan yang memenuhi persekitaran; faktor- 
 faktor berikut perlu diambil kira;  
a) Kognitif, persepsi, dan keupayaan motor dan kekangan orang ramai.  
b) Ciri-ciri unik persekitaran, kerja fizikal dan sosial pengguna.  
c) Keupayaan unik dan kekangan perisian atau perkakasan yang dipilih dan  
 platform untuk sistem / produk.  
iii) Keadaan produk yang unik: 
i) Dinamik : Mampu berinteraksi antara sistem / produk dan pengguna. 
ii) Kesedaran kontekstual, adaptasi dan sensitiviti: Aplikasi direka adalah  
sangat berkaitan dengan penggunaan konteks, keupayaan penyesuaian     
dan kepekaan kepada persekitaran. 
 
Berdasarkan cadangan Seong (2006) menekankan kebolehgunaan garis panduan boleh 
dibahagikan kepada tiga kategori; Analisis Pengguna, Interaksi, Dan Reka Bentuk 
Antaramuka seperti Jadual 2.6. Setiap kategori itu telah dikelaskan kepada garis 
panduan kebolehgunaan yang berbeza bermula U1 sehingga ke U10. 
Jadual 2.6 
Kategori Garis Panduan Bagi Kebolehgunaan 
Kategori Garis Panduan Kebolehgunaan 
Analisis Pengguna UI 
Interaksi U2, U3, U4, U5 dan U6 
Reka Bentuk Antaramuka U7, U8, U9 dan U10 
 
Nota : U =  Kebolehgunaan 




Kajian-kajian lampau yang berkaitan garis panduan kebolehgunaan ini disesuaikan oleh 
pengkaji di dalam pembangunan model yang dicadangkan.  
Oleh yang demikian, analisis perbandingan ke atas sepuluh buah model konsep reka 
bentuk antaramuka yang sedia ada, telah dijalankan oleh pengkaji di dalam sub seksyen 
seterusnya dalam usaha bagi menentukan komponen, teori, pendekatan dan juga 
strategik pembelajaran, bagi memenuhi keperluan dalam membangunkan Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. Walau bagaimanapun di dalam kajian ini, 
kebolehgunaan yang dikaji adalah dari sudut kebolehbelajaran, isi kandungan perisian 
dan kemudahgunaan yang telah dibincangkan dengan lebih lanjut lagi di dalam Bab 
Empat. 
2.10 Reka Bentuk Model Konsep 
Terdapat pelbagai kerangka kerja pengajaran dan pembelajaran yang sedia ada atau 
model yang telah dibangunkan oleh pengkaji sebelum ini. Kebanyakannya telah 
diterima pakai dalam sistem atau perisian pembangunan pelbagai bidang termasuk 
pendidikan, permainan digital, perubatan dan lain-lain (Osman, Azan, & Mat, 2010).  
Walau bagaimanapun, model konsep reka bentuk antaramuka ini sangat penting 
ditekankan bukanlah dalam bentuk gambaran atau huraian antaramuka pengguna tetapi 
ia menyediakan satu strategi atau rangka kerja konsep yang diperlukan dan 
hubungannya (Ariffin, 2009;  Fallman,2008). 
Berdasarkan pengamatan pengkaji dalam kajian-kajian lampau, terdapat pelbagai jenis 
kajian berkaitan model konsep reka bentuk antaramuka di antaranya ialah  Assistive 




Courseware for Low Vision (AC4LV) (Nurulnadwan & Ariffin, 2014), Mobile Game-
Based Training Model (mGBT) (Zaibon, Shiratuddin, & Sarif, 2012), Koswer Islamic 
Sex Education (ISE) (Zulkifli, Noor, & Siraj, 2012), Persuasion Knowledge Transfer: A 
Conceptual Model (Saidin & Macaulay, 2012), A Conceptual Model of Knowledge 
Work Productivity for Software Development Process Model: Quality Issues (Yusoff, 
Mahmuddin, & Ahmad, 2012),Software Process Assessment and Certification Model 
(SPAC) (Baharom et al., 2012), ‘Acceptance of M-learning Services’ Among Malaysian 
Higher Education Model (Alzaza & Yaakub, 2012), Behavior Usage Model to Manage 
the Best Practice of E-learning (Chayanukro, Mahmuddin & Husni, 2012), 
Computerised Personal Decision Aid (ComPDA) (Sarif & Zaibon, 2012) dan 
sebagainya lagi kajian yang pernah diketengahkan di sekitar tahun 2012 sehingga  2014.  
Kajian oleh Preece, Rogers dan Sharp (2007) mencadangkan asas bagi model konsep 
reka bentuk antaramuka perlu mengandungi komponen-komponen seperti Jadual 2.7. 
Jadual 2.7 
Komponen Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
Komponen Huraian fungsi 
Metafora dan 
  Analogi 
Untuk memahami pengguna tentang maksud dan penggunaan produk 
atau sistem. 
  Konsep Mendedahkan kepada pengguna tugas-domain, sifat, dan operasi yang 
boleh dilaksanakan dengan produk atau sistem. 
 
 Hubungan Hubungan setiap satu daripada konsep sama ada ia adalah sebahagian 
daripada satu lagi konsep, atau ia mengandungi objek yang lain, atau ia 
mempunyai hubungan dengan objek lain 
 
 Pemetaan Pemetaan antara konsep produk dan pengalaman pengguna dalam 
menggunakan produk ini. 




Walau bagaimanapun kebanyakan kajian reka bentuk model konsep ini cenderung 
kepada koswer bagi golongan normal dan sangat kurang yang mengkaji tentang KB. 
Oleh yang demikian pengkaji telah membincangkannya dengan lebih mendalam lagi 
dalam bahagian berikutnya, untuk mengenal pasti komponen yang bersesuaian bagi 
membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, dengan 
menganalisis sepuluh model normal mengikut skop kajian ini yang mengfokuskan 
kepada mahasiswa tunakerna berdasarkan kajian yang pernah wujud sebelumnya. 
2.10.1Analisis Perbandingan Model Koswer Berbantu 
Bagi mendapatkan maklum balas kepada perbincangan sebelum ini, sepuluh model 
konsep reka bentuk antaramuka KB telah dianalisis bermula pada tahun 2010 sehingga 
tahun 2015.   Tujuh daripada model tersebut merupakan kajian ke atas golongan 
tunakerna, manakala dua daripadanya adalah golongan disleksia dan satu adalah 
kelainan upaya menyeluruh. Model-modelnya adalah seperti berikut; (i) Model 
Multimedia Interaktif Bagi Kursus Latihan Vokal bagi golongan Tunakerna (Settachai 
Chaisanit & Nimnual, 2010), (ii) Permainan Playtime (Ahmad, Akhir & Azmi, 2010), 
(iii) MudahKiu (Mohid & Zin 2011), (iv) Koswer Bahasa Isyarat Malaysia (eBIM) 
(Savita & Athirah, 2011), (v) Model Reka Bentuk ALSHI (Lancheros, Carrillo-Ramos, 
& Lara, 2011), (vi) Permainan Hangman (Madeo, 2011), (vii) Perisian Kursus D-
Matematika (Ubaidullah, 2011), (viii) Koswer Pendidikan Islam Tunakerna (Ariffin et 
al., 2012), (ix) Permainan Dyseggxia (Rello, Luz & Clara 2012) dan (x) Video 
Pembelajaran Mahasiswa Tunakerna KOSMAT (Ariffin et al., 2014). 




2.10.2 Kriteria Analisis Perbandingan Model Koswer Berbantu 
Sepuluh model konsep reka bentuk antaramuka KB telah dianalisis dengan menekankan 
kepada tujuh kriteria iaitu (i) Elemen Kecerdasan Pelbagai, (ii) Kategori OKU, (iii) 
Struktur Komponen, (iv) Metodologi, (v) Model Pengajaran, (vi) Teori Pembelajaran, 
dan (vii) Pendekatan Pembelajaran. Keseluruhan kriteria tersebut telah dipilih 
berdasarkan ciri- ciri untuk membangunkan KB bagi memenuhi keperluan golongan 
tunakerna. Berikut merupakan sepuluh model yang telah dikaji. 
i) Model Multimedia Interaktif  Kursus Latihan Vokal Tunakerna 
Kajian yang telah dibincangkan oleh Settachai dan Nimnual (2010) ini berkaitan 
tentang latar belakang, kandungan utama dan struktur pengetahuan  perisian 
kursus multimedia interaktif untuk mahasiswa-mahasiswa tunakerna dalam 
latihan vokal. Ia menggunakan teknik grafik komputer dinamik untuk 
mewujudkan satu sistem paparan animasi.  Kajian ini memberi tumpuan kepada 
idea-idea asas reka bentuk perisian dan pembangunan. Seperti unsur-unsur 
sistem pengajaran, reka bentuk seni bina sistem, analisis dan pemilihan 
pembangunan perisian sistem.  Model bagi aplikasi ini direka bentuk dengan 
menggunakan proses reka bentuk bersepadu yang mempunyai empat fasa reka 
bentuk iaitu; fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk konsep, pembangunan dan 
penilaian formatif.  
Model ini telah mengaplikasikan keseluruhan penggunaan multimedia seperti 
teks, animasi, video, hipermedia interaktif serta audio.  Namun fungsi bagi 
komponen di dalam model ini pula tidak dibincang secara jelas.  Model ini 




dibina dengan menggunakan dua teori iaitu teori sembilan arahan dan strategi 
Gagne untuk pengajaran mahasiswa tunakerna dan telah direka untuk 
mengabungkan semua yang berkaitan bagi memilih media yang sesuai untuk 
pendengaran mahasiswa tunakerna termasuk grafik, teks, gambar, animasi dan 
bunyi.  Malah model ini juga ada membincangkan tentang reka bentuk 
pengajaran dalam konteks reka bentuk pembangunan senario, reka bentuk 




Rajah 2.7. Antaramuka Latihan Vokal Tunakerna (Settachai & Nimnual 2010) 
 




Walau bagaimanapun, di dalam model ini tidak dibincangkan secara terperinci 
berkaitan pendekatan pembelajaran visual dan keupayaan ucapan yang telah 
digunakan.  Meskipun kajian ini dibangunkan untuk golongan tunakerna, namun 
tiada perbincangan tentang kecerdasan pelbagai diketengahkan bagi 
diaplikasikan ke dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, 
namun komponen-komponen lain seperti teori pembelajaran, metodologi, model 
pengajaran dan pendekatan pembelajaran masih boleh dipertimbangkan. 
ii) Permainan Playtime 
Ahmad, Akhir dan  Azmee  (2010) telah membincangkan tentang koswer 
berbentuk  permainan yang dikenali Playtime bagi golongan OKU masalah 
pembelajaran bagi mengelakkan tertekan di dalam pembelajaran, dengan 
merangsang  psiko-motor mereka dengan menggunakan komputer bagi 
membangunkan kemahiran berfikir. Model ini terbahagi kepada dua bahagian 
iaitu permainan dan aktiviti keseronokkan seperti yang ditunjukkan di Rajah 2.8. 
 
Rajah 2.8. Antaramuka Perisian Playtime (Ahmad, Akhir, & Azmee 2010) 




Ia dibangunkan untuk kumpulan yang bermasalah pendengaran, pertuturan, 
pembacaan, penulisan atau kebolehan matematik.  Ia berfokus kepada golongan 
kanak-kanak yang terencat akal, kanak-kanak kurang upaya pembelajaran 
tertentu seperti disleksia dan dyscalculia, kanak-kanak yang mengalami 
gangguan emosi dan tingkah laku termasuk kanak-kanak autisme dan ADHD, 
kanak-kanak dengan masalah pertuturan serta masalah bahasa dan juga kanak-
kanak yang mengalami masalah motor seperti dyspraxia. Metodologi di dalam 
kajian ini hanya dibincangkan sedikit sahaja tanpa mengupasnya dengan lanjut. 
Keseluruhan elemen multimedia digunakan di dalam pembangunan ini 
terutamanya visual dan video, tetapi tidak ada sebarang perbincangan 
komponen, teori pembelajaran, model pengajaran dan juga pendekatan 
pembelajaran di dalam kajian ini.  Kajian ini banyak membincangkan tentang 
kandungan koswer sahaja tanpa memberi penekanan kepada unsur-unsur lain 
terutamanya kecerdasan pelbagai.   
Hasil pengamatan pengkaji didapati model ini kurang sesuai untuk diadaptasi di 
dalam Model konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT memandangkan reka 
bentuk antaramukanya yang begitu sukar difahami malah juga terlalu banyak 
animasi dan grafik di dalamnya yang akan mengganggu tumpuan terhadap 
pembelajaran golongan tunakerna ini.  Tambahan pula model ini juga lebih 
fokus kepada keperluan kanak-kanak OKU bukanlah keperluan bagi kumpulan 
mahasiswa OKU di IPTA. Oleh yang demikian ia kurang sesuai untuk diadaptasi 
di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 




iii) Perisian  MudahKiu   
MudahKiu merupakan sebuah rangka kerja kajian analisis keperluan bagi sebuah 
perisian kursus yang telah dibangunkan oleh Mohid dan Zin (2011) untuk kanak-
kanak tunakerna. Ia direka bentuk dengan menggabungkan sembilan komponen, 
iaitu; (i) Prinsip-prinsip reka bentuk universal, (ii) Model pengajaran, (iii) Reka 
bentuk antaramuka pengguna, (iv) Pengajaran dan (v) Pendekatan pengajaran 
celik teknik pembelajaran, (vi) Aktiviti-aktiviti pembelajaran, (vii) Elemen 
multimedia, (viii) Interaktiviti, dan (ix) Navigasi.  Model ini dilengkapi dengan 
elemen-elemen multimedia seperti teks, grafik, animasi dan audio di samping 




Rajah 2.9. Rangka Kerja Konseptual MudahKiu (Mohid & Zin 2011) 




Namun tiada teori pembelajaran dibincangkan di dalam kajian ini. Malah, model 
pengajaran, pendekatan pembelajaran dan metodologi juga tidak dibincangkan 
secara jelas. Meskipun Koswer MudahKiu ini dibangunkan untuk kanak-kanak 
tunakerna, namun ia tetap juga tidak memenuhi keperluan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT bagi golongan mahasiswa tunakerna di IPTA. 
Malah juga, tiada sebarang perbincangan terhadap kecerdasan pelbagai di dalam 
kajian ini kerana kajian ini lebih memberi penekanan terhadap keperluan dan 
kebolehgunaan perisian. 
iv) Koswer Elektronik Bahasa Isyarat Malaysia (eBIM)  
Savita dan  Athirah  (2011) telah membangunkan Koswer Elektronik Bahasa 
Isyarat Malaysia yang dikenali sebagai eBIM. Komponen di dalam eBIM ini 
tidak dibincangkan secara jelas. Terdapat empat kaedah yang dipilih di dalam 
kajian ini; kajian literatur, soal selidik, pemerhatian dan temu bual. Koswer ini 
tidak mengaplikasikan sebarang jenis teori pembelajaran dan pendekatan 
pembelajaran.  Malah sebarang model pengajaran juga tidak diambil kira di 
dalam pembangunan ini.  Kajian ini lebih fokus kepada elemen multimedia serta 
material lain di dalam perisian seperti penggunaan warna dan reka bentuk, 












Rajah 2.10. Antaramuka Koswer eBIM (Savita & Athirah, 2011) 
 
Di samping itu kajian ini lebih menekankan tentang pembangunan eBIM dan 
penilaian ke atasnya dengan membincangkan keistimewaan perisian ini, iaitu 
memiliki enjin carian yang disediakan di dalamnya yang membolehkan 
mahasiswa mencari perkataan Melayu yang disimpan di dalam pangkalan data. 
Secara ringkasnya, meskipun koswer ini dibangunkan untuk golongan tunakerna 
namun ia lebih tertumpu kepada kanak-kanak. Reka letak dan warna latar 
belakang terlalu cerah yang dipilih juga kurang sesuai bagi sesi pembelajaran.  
Malah juga bentuk jenis teks yang kurang formal akan menambahkan lagi 
kekeliruan mahasiswa. Tiada sebarang kajian kecerdasan pelbagai dilaksanakan 
di dalam kajian ini. Pada kesimpulannya model ini tidak memenuhi keperluan 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT untuk 




golongan tunakerna di IPTA memandangkan tahap kognitifnya yang masih 
rendah.  
v) Adaptive Learning System for Hearing Impaired  (ALSHI) 
Lancheros, Carrillo-Ramos dan Lara (2011) telah membincangkan tentang reka 
bentuk dan pelaksanaan sistem yang diberi nama ALSHI iaitu singkatan bagi 
Adaptive Learning System for Hearing Impaired.  Ia lebih kepada perbincangan 
kandungan dan paparan topik kursus di persekitaran pendidikan.  Seni bina bagi 
sistem ini telah dibincangkan secara terperinci yang terdiri daripada model 
domain pengetahuan, model penyesuaian dan modul didaktik.   
ALSHI merupakan sistem yang direka dengan mengambil kira keperluan  
melaksanakan alat pendidikan mengikut profail mahasiswa dalam konteks 
mahasiswa tunakerna.  ALSHI ini juga terdiri daripada model didaktik yang 
mengintegrasikan adaptasi dan model domain. Model Adaptasi pula terdiri 
daripada tiga sub-modul: Mahasiswa, Hilang Upaya dan Model Sambungan. 
Terdapat sembilan komponen di dalam sistem ini; kursus, unit tematik, tema 
kursus, sub tema, format, evolusi, guru, mahasiswa dan sumber.   Seni bina 













Rajah 2.11. Model Reka Bentuk ALSHI (Lancheros et al., 2011) 
 
Tiada perbincangan tentang elemen multimedia, metodologi, teori pembelajaran, 
di dalam kajian ini. Namun kajian ini mengadaptasi pendekatan persekitaran 
pembelajaran maya meskipun tiada perbincangan berkaitan model pengajaran di 
dalamnya.  
Berdasarkan analisis pengkaji, model ini kurang sesuai di aplikasikan 
memandangkan ia berbentuk sistem di atas talian. Malah paparan kandungannya 
yang mempunyai teks yang panjang dan sangat banyak ini tidak sesuai bagi 
mahasiswa tunakerna memandangkan majoriti golongan ini mempunyai masalah 
membaca (Mayer 2014). Video yang terhad juga tidak dapat membantu 
golongan ini menggunakan sistem ini.  Keperluan pembelajaran di atas talian 
berbanding pembelajaran koswer yang menggunakan CD adalah sangat berbeza. 
Oleh yang demikian sukar untuk mengadaptasikan  model ini sebagai rujukan 
utama di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT. 




vi) Permainan Hangman  
Aplikasi prototaip secara pendidikan inklusif telah dibangunkan oleh Madeo 
(2011) yang dikenali Permainan Hangman yang menggunakan Bahasa Isyarat 
Brazil.  Tujuan prototaip ini dibangunkan adalah untuk mengajar bahasa isyarat 
bagi membantu masyarakat untuk meningkatkan perbendaharaan kata dalam 
bahasa lisan di kalangan golongan normal dan golongan tunakerna.  Input 
prototaip ini terdiri daripada video pengguna dengan melaksanakan tanda-tanda 
dari Bahasa Isyarat Brazil yang sepadan dengan huruf abjad Latin serta dirakam 








Rajah 2.12. Senibina Permainan Hangman (Madeo, 2011) 
Tiada sebarang perbincangan komponen dan elemen multimedia di dalam kajian 
ini meskipun menggunakan elemen-elemen tersebut dan mempunyai struktur 
komponen. Malah kajian ini juga tidak membincangkan sebarang teori 
pembelajaran dan model pengajaran. Tambahan pula, tiada sebarang 




perbincangan tentang kecerdasan pelbagai, namun pendekatan pembelajaran 
secara inklusif ada dibincangkan secara tidak langsung di dalam kajian ini. 
Kajian ini lebih fokus kepada senibina permainan tetapi mengabaikan pelbagai 
unsur dan elemen-elemen pembangunan model yang lain.  Pada kesimpulannya 
pendekatan pembelajaran secara inklusif yang dibincangkan di dalam kajian ini 
boleh diadaptasi ke dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, 
tambahan pula ia juga berfokuskan kepada golongan tunakerna. Namun pada 
masa yang sama, pengkaji tidak boleh mengabaikan keperluan komponen-
komponen lain seperti teori pembelajaran yang merupakan tulang belakang 
kajian, model pengajaran, metodologi dan banyak lagi yang tidak disentuh 
didalam kajian ini. 
vii) Perisian D-Matematika  
Ubaidullah (2011) di dalam kajiannya telah membincangkan tentang sebuah 
model Perisian D-Matematika, yang merupakan sebuah perisian yang membantu 
pembelajaran matematik di kalangan pelajar disleksia bagi memberi sokongan 
dan menambahkan motivasi mereka dalam mempelajari matematik. Terdapat 
empat jenis pendekatan pembelajaran yang dibincangkan di dalam model ini; 
pendekatan Errorles, Scaffolding dan pendekatan Model Motivasi ARCS. Di 
samping itu, D-Matematika dibangunkan menggunakan Metodologi Reka 
Bentuk Berarahan (ID Methodology).Empat komponen ARCS iaitu (i) Perhatian 
(Attention – A), (ii) Perkaitan (Relevance – R), (iii) Keyakinan (Confidence-C) 




dan (iv) Kepuasan (Satisfaction – S) juga ada dibincangkan di dalam kajian ini. 






Rajah 2.13. Antaramuka Koswer Kursus D-Matematika (Ubaidullah, 2011) 
Perisian ini juga menggunakan teori motivasi dan prestasi pengajaran yang 
diilhamkan oleh Keller (1983). Hasil analisis pengkaji mendapati kajian ini lebih 
cenderung untuk kanak-kanak. Malah ia bertujuan untuk pelajar disleksia yang 
bercanggah dengan keperluan perisian untuk mahasiswa tunakerna kerana 
pelajar disleksia memiliki kelemahan yang besar dalam pembacaan, penulisan, 
ejaan dan juga matematikyang menjadikan koswer berbantu yang dibangunkan 
ini lebih menjurus kepada penumpuan terhadap pembelajaran matematik 
berbanding pelajar tunakerna yang lebih bermasalah di dalam pendengaran. 
Walau bagaimanapun, kajian ini telah memberi penekanan yang menyeluruh ke 
atas komponen-komponen yang wujud seperti model pengajaran, teori 
pembelajaran, pendekatan pembelajaran dan juga metodologi. Secara ringkasnya 




model bagi koswer D-Matematika ini boleh dipertimbangkan untuk Model  
Konsep Reka Bentuk KOSMAT dari sudut komponen-komponen yang sesuai, 
terutamanya dalam konteks Model Motivasi ARCS. 
viii) Koswer Pendidikan Islam Tunakerna (KOSPIT)  
Koswer Pendidikan Islam Tunakerna atau lebih dikenali sebagai KOSPIT telah 
dibangunkan oleh Ariffin et al. (2012) yang telah membincangkan tentang 
keperluan pembelajaran berasaskan objek untuk mahasiswa tunakerna. 
Kandungan bagi prototaip ini merujuk kepada sukatan mahasiswaan dan ia lebih 
membincangkan tentang keperluan-keperluan di dalam prototaip KOSPIT ini 
yang berbentuk isi kandungan, audio, video, animasi, teks, navigasi, susun atur 
komponen dan juga ciri-ciri khas iaitu video bahasa isyarat seperti di Rajah 2.14. 
 
 
Rajah 2.14. Papan Cerita dan Antaramuka KOSPIT (Ariffin et al., 2012) 
Kajian ini juga lebih tertumpu kepada perbincangan metodologi.  Keseluruhan 
elemen multimedia yang digunakan juga telah dibincangkan.  Namun tiada 
sebarang perbincangan teori pembelajaran di dalam kajian ini. Malah KOSPIT 




ini juga tidak mengaplikasi sebarang model pengajaran. Walau bagaimanapun, 
kajian ini telah mengaplikasi pendekatan pembelajaran berasaskan objek.  
Secara ringkasnya KOSPIT ini begitu sesuai untuk dipertimbangkan bagi 
mereka bentuk Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, 
memandangkan koswer ini juga dibangunkan untuk mahasiswa tunakerna. 
Tambahan pula, pendekatan pembelajaran berasaskan objek merupakan gaya 
pembelajaran yang begitu sesuai di kalangan mahasiswa tunakerna. Susun atur 
antaramuka yang begitu kemas juga membantu dalam proses pembelajaran di 
samping jenis font serta latar belakang berwarna biru yang tidak membebankan 
mahasiswa. Namun pengkaji harus juga menekankan komponen-komponen lain 
terutamanya teori pembelajaran dan model pengajaran di dalam Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
ix) Permainan Dyseggxia 
 
Rello, Luz dan Clara (2012) telah mereka bentuk sebuah aplikasi permainan 
dengan latihan perkataan untuk kanak-kanak disleksia yang diberi nama 
Dyseggxia.  Ia dibangunkan dengan menggabungkan kriteria linguistik dan 
pedagogi serta analisis corpus yang boleh dicapai secara percuma di iOS dan 
Android seperti di Rajah 2.15. 
Kajian ini lebih menjurus kepada perbincangan reka bentuk kandungan yang 
terdiri empat perkara iaitu; latihan, pengubahsuaian perkataan, tahap dan susun 
atur teks. Tiada perbincangan metodologi serta sebarang perbincangan tentang 




teori pembelajaran di dalam membangunkan Dyseggxia. Malah model 






Rajah 2.15. Antaramuka Dyseggxia (Rello, Luz & Clara 2012) 
Pada kesimpulannya, model ini lebih cenderung kepada golongan kanak-kanak 
disleksia yang mempunyai keperluan yang begitu berbeza berbanding 
mahasiswa tunakerna IPTA bagi Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT tersebut.  Malah antaramukanya juga tidak sesuai untuk mahasiswa 
dewasa. Kajian ini juga hanya tertumpu kepada perbincangann reka bentuk 
kandungan dengan mengetepikan komponen-komponen lain.  Oleh yang 
demikian, model ini tidak relevan untuk digunakan bagi membangunkan Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
 




x) Video Pembelajaran Mahasiswa Tunakerna AC4HI 
Ariffin et al. (2015) telah mereka bentuk sebuah perisian bagi golongan tunakerna 
yang bernama Video Pembelajaran Mahasiswa Tunakerna AC4HI.  Gaya 
penyampaian bagi perisian ini adalah berbentuk video. Terdapat elemen 
multimedia seperti teks, audio, dan video, tetapi kajian ini tidak menyentuh 
perbincangan tentang metodologi dan kecerdasan pelbagai, namun lebih 
penekanan diberikan kepada keperluan perisian.  Pendekatan berpusatkan reka 
bentuk (UCD) digunakan dalam Video Pembelajaran Mahasiswa Tunakerna 
AC4HI ini seperti di Rajah 2.16 dan teori pembelajaran inklusif juga diadaptasi di 
dalam perisian ini. Namun tiada perbincangan model pengajaran di dalamnya. 
 
Berdasarkan analisis, didapati gaya penyampaian video adalah tidak sesuai 
berbanding penyampaian berbentuk CD bagi koswer untuk  Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka AC4HI. Namun teori inklusif yang dibincangkan itu sangat 
sesuai untuk dipertimbangkan.  Di samping itu, struktur komponen dan elemen–
elemennya juga mudah difahami. Secara ringkasnya, teori pembelajaran inklusif 
dalam perisian ini boleh dipertimbangkan untuk diadaptasi di dalam Model 




















Rajah 2.16. Model Video AC4HI (Ariffin et al., 2014) 
 
2.10.3 Dapatan Analisis Perbandingan Model Koswer Berbantu 
Hasil analisis pengkaji, didapati tidak ada sebarang model KB yang membincangkan 
tentang kecerdasan pelbagai. Walau bagaimanapun majoriti setiap kajian tersebut 
membincangkan tentang struktur komponen dan juga metodologi. Jadual 2.8 
menunjukkan hasil dapatan. 
Jadual 2.8 











































































            
































× × × × × × × × × × 0 0/10 




            






Hasil pengamatan daripada Jadual 2.8 tersebut dibincangkan dengan selanjutnya di sub 
seksyen seterusnya. 
 



























Kinestetik × × × × × × × × × × 0 0/10 
Interpersonal × × × × × × × × × × 0 0/10 
Intrapersonal × × × × × × × × × × 0 0/10 
Naturalis × × × × × × × × × × 0 0/10 
Eksistensial × × × × × × × × × × 0 0/10 
2 Kategori OKU 



















Teori Pembelajaran  









■ Perbincangan Kabur 
× Tidak dibincangkan 
√ Perbincangan Terpercinci 
Perwakilan Simbol  
Bagi Kategori OKU 
P Masalah Pembelajaran 
D Masalah Pembelajaran Disleksia  
T Tunakerna 
(Petunjuk : Model Koswer Berbantu = MKB) 




2.10.4 Implikasi Analisis Perbandingan ke Atas Kajian 
Hasil pengamatan pengkaji di dalam analisis perbandingan kajian-kajian terdahulu yang 
wujud di dalam Sub Seksyen 2.10.1 dan 2.10.2 menjelaskan bahawa, masih terdapat 
kekurangan yang ketara di dalam kajian membangunkan KB untuk golongan mahasiswa 
tunakerna, dan  masih lagi wujud ruangan yang besar untuk diisi dan dilengkapi, bagi 
menghasilkan sebuah Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang 
memenuhi keperluan pengguna.  
Implikasi daripada analisis perbandingan tersebut juga menunjukkan, di dalam 
pembangunan model konsep reka bentuk antaramuka koswer berbantu tersebut tidak 
terdapat penerapan komponen-komponen kecerdasan pelbagai yang telah dibangunkan 
yang menjadi fokus kajian ini dan telah dikupas dengan lebih lanjut lagi di Sub Seksyen 
2.12.6. 
Terdapat juga pelbagai kekangan yang wujud di dalam sorotan kajian-kajian lampau 
tersebut, kerana masih terdapat kekurangan yang ketara terhadap aspek analisis 
kandungan yang tidak mencapai sasaran mahasiswa tunakerna.  Di samping tidak semua 
kajian menekankan aspek reka bentuk pengajaran untuk di gabungkan di dalam kajian 
tersebut.  Ini selaras dengan kajian oleh Becker (2006) yang menyatakan bahawa 
sesebuah kajian itu adalah tidak rasional seandainya mengabaikan model reka bentuk 
pengajaran  atau teori-teori pembelajaran dalam usaha untuk membangunkan aplikasi di 
dalam pembelajaran, dan ini disokong  oleh kajian  Zulkifli et al. (2012) yang 
menyatakan model  konsep membantu penyelidik untuk menilai hubungan unsur-unsur 
dalam meningkatkan pemahaman tentang masalah penyelidikan dan penyelesaian. 




Bagi mencapai matlamat tersebut, pengkaji juga memberi fokus terhadap perbincangan 
model reka bentuk pengajaran yang sedia ada, serta implikasinya bagi menghasilkan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang memiliki aspek yang 
seimbang, untuk meningkatkan lagi tahap kebolehgunaan golongan tersebut 
memanfaatkannya di dalam seksyen seterusnya. 
2.11 Model Reka Bentuk Pengajaran 
Reka bentuk pengajaran pada hari ini telah menghadapi transformasi yang besar kesan 
daripada kemajuan di dalam teknologi pendidikan semasa (Asmuset al., 2005).  
Menurut  Cruz (2013) definisi reka bentuk pengajaran merupakan satu proses statik 
yang memberi tumpuan kepada produk, dan mahasiswa menjadi pengguna akhir yang 
pasif ke atas reka bentuk tersebut.  Ini telah mencetus kebimbangan yang telah ditulis di 
dalam kajian Joiner (2010) yang menyatakan pereka bentuk pengajaran berada di dalam 
kedudukan yang unik untuk mengenal pasti dan menetapkan aplikasi teori pembelajaran 
yang baru di dalam reka bentuk dan pembangunan produk. 
Kajian Cruz (2013) menggariskan reka bentuk pengajaran merujuk kepada proses yang 
sistematik, bagi menterjemahkan prinsip pembelajaran dan arahan ke dalam rancangan 
untuk bahan pengajaran, aktiviti, sumber maklumat dan penilaian. Reka bentuk 
pengajaran boleh diterjemahkan sebagai suatu tindakan yang mengakibatkan 
penggunaan kombinasi strategi yang berbeza, aktiviti, dan penggunaan sumber yang 
berbeza bagi memudahkan pembelajaran (Ash & Wiley, 2014). 




Berdasarkan  kajian oleh Weir (2005) membincangkan tentang  garis panduan bagi 
mewujudkan strategi pengajaran seperti berikut; (i) Menggunakan halaman ringkasan 
untuk memberi maklumat secara menyeluruh, ringkas, arahan yang jelas, dan kemas 
kini data dengan mudah; (ii) Menyusun kurikulum ke dalam modul terkawal; (iii) 
Menyediakan matlamat pembelajaran  bagi setiap modul; (iv) Membezakan arahan bagi 
pelbagai gaya pembelajaran termasuk imej dan teks; (v) Mewujudkan versi cetak 
modul; (vi) Memilih teks yang terdapat dalam bentuk elektronik dan (vii) Memberi 
maklum balas semasa. 
Manakala di dalam bidang reka bentuk kursus pula, Weir (2005) mencadangkan kepada 
pereka bentuk pengajaran agar; (i) Menubuhkan organisasi bagi mengukuh dan 
konsistenkan kursus; (ii) Menghapuskan sebarang menu yang tidak digunakan; (iii) 
Mengurangkan keperluan scroll; (iv) Menggunakan warna yang konsisten dan 
mengelakkan warna berlebihan dan (v) Memilih grafik yang tidak akan mengalihkan 
perhatian daripada persekitaran pembelajaran. 
Secara amnya, model konsep reka bentuk antaramuka pengajaran menggabungkan 
elemen-elemen penting termasuk analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan 
penilaian (Syamsul, 2011).  Pelbagai model pengajaran telah dicadangkan dan kajian ini 
memberi tumpuan kepada model yang berkaitan dengan pembangunan Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT di samping mengaplikasikan teori kecerdasan 
visual, interpersonal dan intrapersonal.  Oleh yang demikian, lima model reka bentuk 
pengajaran yang telah dipilih oleh pengkaji iaitu (i) Model Madeline Hunter, (ii) Model 




Dick and Carey, (iii) Model ASSURE, (iv) Model Motivasi ARCS dan (v) Model 
ADDIE. 
i) Model Reka Bentuk Pengajaran Madeline Hunter 
Madeline Hunter telah menerangkan tujuh langkah rancangan pengajaran di 
dalam bukunya yang berjudul „Mastery Teaching’ dan pendekatan ini dikenali 
sebagai "Madeline Hunter Method" atau "Madeline Hunter Direct Instruction 
Model (HDIM)"  (Han et al., 2013). Manakala Sutton dan Seifert (2008) 
mendakwa bahawa arahan langsung adalah berdasarkan kepada dua teori 
pembelajaran, tingkah laku dan kognitif. 
Menurut kajian Sutton dan Seifert (2008) lagi, berdasarkan teori tingkah laku 
misalnya, apabila mahasiswa memberikan jawapan yang betul, pengajar memuji 
mereka dengan segera. Sebaliknya, menurut teori kognitif, pengajar menyatakan 
objektif pembelajaran sebelum mengajar mereka, memberi ulasan bahan dan 
memantau kemajuan pembelajaran mahasiswa (Jonassen, 1999). Selain itu, 
pengajar mengajar dalam langkah-langkah kecil, menyediakan mahasiswa banyak 
masa untuk berlatih. Model Madeline Hunter adalah satu kaedah yang paling 
banyak digunakan dalam bentuk perancangan mengajarnya.  Model ini boleh 
dikaitkan dengan model reka bentuk pengajaran tingkah laku atau kognitif (Vela, 
2012). Meskipun HDIM lebih dikenali di kalangan guru-guru sekolah rendah dan 
menengah, namun penggunaannya sebagai bingkai pengajaran di peringkat 
pengajian tinggi bukanlah satu perkara baru (Giaquinto 2009; Steward et al., 
2010). Malah HDIM juga mampu memberi pendekatan di dalam pengajaran yang 




lebih menarik dan hasilnya meningkatkan tahap pengekalan ingatan (Giaquinto, 
2009). 
Berdasarkan pengamatan pengkaji, walaupun keadaan model berbeza-beza, 
namun hampir semua pengkaji membuat rujukan kepada pelan pengajaran tujuh 
langkah daripada Hunter (1985) yang boleh dirumuskan seperti Jadual 2.9. 
Jadual 2.9 
Tujuh Langkah Model Madeline Hunter Direct Instruction 








Pengajar menyediakan alatan untuk mahasiswa mengaitkan 
pengalaman relevan mereka kepada subjek pembelajaran perkara 
yang diajar. Langkah pertama ini mesti mewujudkan keinginan 






Pengajar harus mengenal pasti secara terperinci apaobjektif yang 
difahami di akhir pelajaran, iaitu pengajar berkomunikasi apa 










Pengajar akan menyediakan model atau contoh apa yang 
diharapkan sebagai produk akhir pembelajaran. Oleh itu, HDIM 
bergantung kepada satu contoh atau pendekatan pemodelan 
untuk pengajaran. Fakta-fakta, kemahiran, konsep, dan prinsip 
pengajar yang dijangka sebagai produk akhir pembelajaran akan 










Mahasiswa menjalankan latihan di bawah bimbingan pengajar. 
Langkah ini membolehkan mahasiswa memperoleh pengetahuan 
dengan latihan yang menjurus kepada model atau contoh yang 
dirangka oleh pengajar. Satu model atau contoh disediakan yang 







Mahasiswa akan dinilai oleh pengajar bagi memastikan mereka 
mampu menguasainya. Langkah ini adalah penilaian awal 
terhadap mahasiswa. Pengajar menilai pencapaian mahasiswa 
















Apabila mahasiswa telah memperolehi pengetahuan, pengajar  
perlu untuk mengulangi isi pelajaran untuk memberi 
pengukuhan. Mahasiswa mengulangi semula isi pelajaran untuk 
pengukuhan pembelajaran selepas memahami pembelajaran 








Pengajar menggunakan tindakan atau kata-kata yang 
menyampaikan kepada mahasiswa bahawa mereka telah belajar 
isi pelajaran tersebut. Pada dasarnya, langkah ini memperakui 
atau pengakuan pengajar bahawa mahasiswa telah dapat 
menguasai isi pelajaran dengan tahap piawaian atau objektif 
yang ditetapkan oleh pengajar dalam langkah kedua. 
Sorotan kajian oleh pengkaji berkaitan HDIM mendapati ia sesuai dengan senario 
pendidikan teknik dan vokasional pada hari ini, yang begitu memerlukan pelaksanaan 
pengajaran dan pembelajaran yang berkesan, seiring dalam mereka bentuk pengajaran 
yang berpaksikan kepada penggunaan teknologi. 
ii) Model Reka Bentuk Pengajaran Dick and Carey 
Golongan OKU seharusnya menjadi sebahagian daripada kitaran pembangunan 
dan penilaian kursus, untuk memastikan langkah-langkah kebolehgunaan dapat 
berfungsi sekiranya ia dijadikan salah satu proses rasmi di dalam proses reka 
bentuk pengajaran. Oleh yang demikian Dick dan Carey (1996) telah 
mencadangkan sebuah model pendekatan untuk mereka bentuk arahan. 
Menurut Poore-pariseau (2010), kajian semula model utama reka bentuk 
pengajaran (termasuk Dick, Carey and Carey, Tennyson‟s ISD4, ASSURE dan 
Sims dan Jones 3PD) menunjukkan bahawa, walaupun banyak model untuk 




orang kelainan upaya termasuk aspek penilaian, namun tiada model secara jelas 
dan terperinci mengkaji tentang kemudahan kebolehgunannya. 
Namun di dalam kajian Faryadi (2011) pula telah membincangkan tentang 
proses pembelajaran, prototaip, implementasi, proses pembelajaran tingkah laku 
konstruktif serta gaya pembelajaran di dalam model pengajaran Dick and Carey 
pada tahun 1996 yang terbukti banyak dipengaruhi oleh  gaya pembelajaran 
Robert Gagne. Model Pengajaran Dick and Carey ini telah mencadangkan 
sepuluh langkah seperti di Rajah 2.17. 
a) Menilai keperluan untuk menentukan matlamat 
Matlamat pengajaran merupakan hasil yang dijangkakan bahawa 
mahasiswa akan mencapai objektif di akhir arahan. Ia perlu 
menggambarkan kemahiran, pengetahuan atau sikap yang akan 
diperolehi oleh mahasiswa.  
 
b) Melaksanakan analisis pengajaran 
Langkah ini bertujuan untuk mengenal pasti kemahiran, pengetahuan, 
atau sikap dalam mencapai matlamat yang dikenal pasti. Khususnya 
perekabentuk pengajaran perlu menganalisis keupayaan mahasiswa 
dalam melaksanakan tugas yang tertentu.  
 
 




c) Menganalisis konteks dan mahasiswa 
Menganalisis lebih medalam di dalam langkah ini tentang ciri-ciri 
mahasiswa termasuk kemahiran terdahulu, pengalaman, dan demografi 
asas yang perlu dikenal pasti. 
 
d) Menulis objektif prestasi 
 Melalui langkah sebelum ini objektif khusus pengajaran akan dibina.  
Objektif ini hendaklah merangkumi deskripsi tentang tingkah laku, 
keadaan dan kriteria. Ini akan membimbing pengajar untuk 
melaksanakan langkah seterusnya.  
e) Membangunkan alat penilaian 
Instrumen penilaian dibangunkan bertujuan sebagai ujian penilaian 
tingkah laku, pra ujian dan pasca ujian.  Adalah penting untuk mendapat 
maklumat awal dari mahasiswa dalam pembelajaran kemahiran baru.  
Alat ini juga berguna dalam menilai sistem pengajaran sebenar.  
f) Membangunkan strategi pengajaran  
Langkah ini dijalankan bertujuan untuk mengenal pasti aktiviti-aktiviti 
pengajaran, penglibatan mahasiswa, dan penilaian sistem pengajaran. 
Aktiviti harus dikaitkan dengan objektif yang ditetapkan. 
 
 




g) Membangunkan dan memilih bahan pengajaran  
 Semua bahan-bahan media yang di perlukan dalam membangunkan 
sistem pengajaran akan dipilih dan dipasang.  Selain daripada pemilihan 
media, pembangunan strategi dan pengeluaran juga dilakukan pada 
peringkat ini.  
h) Mereka bentuk dan melaksanakan penilaian formatif pengajaran 
 Dalam langkah ini pereka bentuk cuba untuk mengenal pasti mana-mana 
kawasan sistem pengajaran yang memerlukan penambahbaikan dengan 
sasaran untuk menyediakan bahan-bahan pembelajaran yang berkesan 
kepada mahasiswa.  
i) Mereka bentuk dan melaksanakan penilaian sumatif pengajaran 
Penilaian sumatif dijalankan untuk mengetahui keberkesanan 
keseluruhan sistem pengajaran melalui prestasi mahasiswa setelah 
menggunakan sistem pengajaran.  
j) Menyemak semula arahan 
 Di dalam langkah terakhir ini, sistem pengajaran dikaji semula dalam 
mengesan sebarang kesilapan atau aktiviti tidak berkesan yang berlaku 
semasa langkah sebelumnya. Segala kesilapan telah diperbetulkan 
sehingga produk yang sempurna dan sedia untuk digunakan. 
 
 










         Rajah 2.17. Model Dick & Carey (Sumber: Dick &Carey,1996) 
iii) Model Reka Bentuk Pengajaran ASSURE 
Di dalam kajian oleh  Syamsul (2011) telah mencadangkan satu model reka 
bentuk pengajaran yang dipelopori oleh Heinich dan Molenda pada tahun 1993. 
Menurut beliau lagi, ASSURE merupakan singkatan untuk keterangan suatu set 
tugas untuk pemilihan dan penggunaan di dalam teknologi pendidikan.  
Model ASSURE ini berguna untuk mereka bentuk kursus dengan menggunakan 
pelbagai jenis media. Ia membolehkan bagi menggabungkan sumber dan 
teknologi lain dalam bahan kursus (Syamsul, 2011). Akronim bagi perkataan 
ASSURE adalah seperti Rajah 2.18, manakala keseluruhan langkah dalam 

















Rajah 2.18. Model Pengajaran ASSURE (Adaptasi sumber: Syamsul, 2011) 
a) Menganalisis Ciri-Ciri Mahasiswa  
Langkah pertama adalah untuk mengenal pasti faktor-faktor yang memberi 
kesan kepada pembelajaran mahasiswa menerusi tingkah laku.  Faktor-
faktor seperti gaya pembelajaran (iaitu visual, auditori, kinestetik), 
pengetahuan atau kemahiran pra-syarat, emosi, tahap gred, umur, jantina, 
status sosio-ekonomi, isu-isu budaya dan sebagainya lagi. 
b) Menyatakan Objektif Pembelajaran 
Langkah seterusnya adalah untuk menyatakan secara khusus objektif 
bahan pembelajaran. Ia boleh diukur menerusi  tingkah laku.  Merupakan  
hasil pembelajaran kepada mahasiswa di akhir program pembelajaran. 




Dalam erti kata lain ia adalah hasil arahan.  Ini memastikan bahawa hasil 
pembelajaran membantu mereka untuk menentukan teknik pengajaran atau 
kaedah untuk digunakan.  
c) Memilih Kaedah, Media dan Bahan 
Langkah ini adalah penting untuk memilih bahan-bahan media yang sesuai 
untuk digunakan dalam menghasilkan program pendidikan, memilih 
teknologi yang betul atau lebih realistik bagi media pengajaran dan 
teknologi yang digunakan dalam persekitaran pembelajaran.  
Kesimpulannya untuk menyesuaikan keperluan mahasiswa dengan media 
terpilih yang mempunyai ciri-ciri yang dikehendaki untuk memastikan 
hasil pembelajaran tercapai. 
d) Menggunakan Media dan Bahan 
Selepas media dan bahan-bahan yang sesuai telah dipilih dan dihasilkan, 
langkah seterusnya adalah menyediakan persekitaran pembelajaran sama 
ada dari segi peralatan atau kemudahan untuk menyokong proses 
pembelajaran agar berada di dalam keadaan yang baik. 
e) Memerlukan Penyertaan Mahasiswa 
Dalam model pengajaran ASSURE ini, penyertaan di kalangan mahasiswa, 
penglibatan dan pembinaan pengetahuan perlu digalakkan. 
 




f) Menilai dan Mengulang Kaji 
Penilaian merupakan satu langkah penting bagi semua jenis bahan 
teknologi pendidikan. Adalah penting untuk memastikan bahawa hasil 
pembelajaran tercapai. Namun jika gagal, bahan mesti diperbaiki dan 
dikaji semula.  Langkah ini bagi memastikan pembelajaran yang berlaku 
seperti yang diharapkan. 
 
iv) Model Reka Bentuk Pengajaran Motivasi ARCS 
 
Motivasi merupakan salah satu perkara penting di dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran (Lee &Boling, 1999).  ARCS (Attention, Relevance, Confidence 
dan Satisfaction) adalah  model yang berfokus kepada simulasi bagi 
mengekalkan strategik motivasi di dalam pengajaran dan  digunakan secara 
meluas berdasarkan perbincangan teori yang berkaitan dengan motivasi dan 
pembelajaran yang telah dipelopori oleh John Keller (Ubaidullah, 2011).  
Kajian terdahulu juga telah menunjukkan bahawa ia boleh meningkatkan 
kefahaman mahasiswa sebagai model yang menekankan kepada cara-cara 
meraih keutamaan dan perhatian mahasiswa terhadap proses pembelajaran 
(Zulkifli et al., 2012). Menurut kajian Ubaidullah (2011)  di antara kajian yang 
mengaplikasikan Model ARCS ini adalah Textual Material (Keller et al., 1987), 
Computer-Based Instruction (Keller & Suzuki, 1988), Online Assessment 
(Hyland, 2006) dan Instructor-Led Formal Lecture (Visser et al., 1990).  Ini 




membuktikan Model ARCS ini sudah lama digunakan sehingga kini dan sesuai 
bagi model perisian kursus. 
Seperti yang digambarkan dalam Rajah 2.19, John Keller mencadangkan empat 
komponen yang menjadi asas model  ARCS iaitu; (a) Perhatian, (b) Kaitan, (c) 
Keyakinan dan (d) Kepuasan (Keller, 2000), Namun perbincangan dalam kajian  
Ubaidullah (2011) dan Syamsul (2011)  bagi setiap komponen ARCS telah 







Rajah 2.19. Model Motivasi ARCS (Sumber: Ubaidullah, 2011;Syamsul, 2011) 
a) Perhatian (Attention – A) 
Merujuk kepada perasaan ingin tahu yang telah dirangsang ataupun tidak, 
di kalangan mahasiswa dan samada perasaan ingin tahu ini mampu 
dikekalkan dalam jangka masa yang tertentu. Ia juga strategi untuk 
menarik perhatian seperti rangsangan deria dan kebolehgunaan  
penggunaan media. 
b) Perkaitan (Relevance –R) 
Merujuk kepada tanggapan mahasiswa terhadap pengajaran seseorang 
pengajar itu, samada setiap isi pelajaran yang disampaikan oleh pengajar 




mampu memenuhi keperluan mahasiswa atau mampu membantu mencapai 
tujuan sebenarnya. 
c) Keyakinan (Confidence –C) 
Merujuk kepada persepsi mahasiswa terhadap keberhasilan menerusi 
kawalan dan usahanya. Mahasiswa perlu merasa yakin untuk berjaya. 
Aspek keyakinan sangat penting agar motivasi mereka akan terus 
meningkat. 
 
d) Kepuasan (Satisfaction –S) 
Merujuk kepada pengukuhan berdasarkan ganjaran dan peneguhan yang 
diterima menerusi pengajaran.  Ia termasuk faktor luaran dan faktor 
dalaman mahasiswa. Ini bagi mengekalkan mahasiswa di dalam suasana 
bermotivasi tinggi dan boleh diberikan dalam bentuk sijil dan sebagainya. 
e) Model Reka Bentuk Pengajaran ADDIE 
 
Model ADDIE adalah model yang paling biasa digunakan untuk mencipta 
bahan pengajaran seperti perisian kursus.  Menurut kajian oleh Adullah  
(2012) Model ADDIE adalah kaedah yang terbaik untuk digunakan bagi 
membangunkan satu aplikasi multimedia.  Ini kerana Model ADDIE 
merupakan pendekatan generik dan sistematik untuk proses reka bentuk 
pengajaran, yang menyediakan pereka pengajaran dengan rangka kerja 
untuk memastikan bahawa pengajaran prototaip berkesan dan prosesnya 
adalah efektif. ADDIE adalah singkatan untuk satu rangka kerja yang 




mempunyai lima fasa iaitu (a) Analisis, (b) Reka Bentuk, (c) 
Pembangunan, (d) Pelaksanaan dan (e) Penilaian.  Ia merupakan  proses 
seperti yang digambarkan dalam  Rajah 2.20. Manakala Rajah 2.21 
membincangkan setiap fasa ADDIE hasil pengamatan pengkaji di dalam 





















Rajah 2.20. Model Reka Bentuk ADDIE (Sumber: Adullah, 2012)  



























Rajah 2.21. Perbincangan Fasa ADDIE 
ANALISIS 
Fasa ini merujuk kepada pengumpulan maklumat daripada sumber primer dan 
sekunder  isu-isu pembelajaran, sasaran mahasiswa, keperluan mahasiswa, 
objektif pembelajaran dan hasil pembelajaran, serta garis masa projek. Semua 
maklumat yang dikumpul dianalisis dan dikelaskan untuk memadankan dengan 
kandungan yang dikehendaki. Melibatkan analisis keperluan, analisis kerja dan 
analisis tugas.  
REKA BENTUK 
Dalam fasa ini, reka bentuk bermula untuk mewujudkan aplikasi pengajaran. 
Dengan menggunakan maklumat yang dikumpulkan dari fasa pertama, 
pereka bentuk memutuskan bagaimana hasil kandungan pembelajaran. 
Aktiviti yang terlibat dalam fasa ini adalah rangka tindakan, lakaran, mereka 
bentuk papan cerita dan prototaip. Melibatkan strategi bagaimana untuk 
mencapai matlamat pengajaran yang telah ditentukan semasa fasa analisis. 
PEMBANGUNAN 
Melibatkan pembangunan semua bentuk arahan bagi melaksanakan strategi 
pembelajaran dan dokumen sokongan. Semua hasil daripada fasa sebelumnya 
digunakan untuk mewujudkan produk sebenar kandungan pembelajaran. 
IMPLEMENTASI 
Fasa yang merujuk  penyampaian sebenar pengajaran dengan memastikan 
penguasaan mahasiswa, objektif pembelajaran dan pemindahan kemahiran yang 
diperlukan untuk penetapan kerja tercapai. Selesai pembangunan, produk 
diedarkan kepada pengguna sasaran untuk menentukan keperluan pengguna. 
EVOLUSI 
Fasa terakhir adalah penilaian,  bagi mengukur keberkesanan dan kecekapan pengajaran  
untuk memastikan keberkesanan produk. Penilaian ini terdiri daripada dua bahagian iaitu 
penilaian formatif dan penilaian sumatif. Penilaian formatif bermakna pereka bentuk dapat 
menilai unsur-unsur projek di setiap fasa. Manakala penilaian sumatif ertinya penilaian 
yang dijalankan pada akhir kandungan yang sedang dilaksanakan memandangkan ADDIE 
adalah satu proses berulang. Penilaian formatif berlaku di antara fasa, manakala 























2.11.1 Implikasi Model Reka Bentuk Pengajaran ke atas Pembangunan Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Keseluruhan model pengajaran yang dikaji adalah sesuai untuk mengaplikasikannya ke 
dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dicadangkan. Teori di 
dalam model ini turut diadaptasi bagi membina sebuah model pengajaran bagi Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini.  Di antara justifikasi yang memberi 
impak pengkaji dalam memilih kelima model tersebut telah dibincangkan di Jadual 
2.10. 
Sub seksyen seterusnya membincangkan tentang teori-teori pembelajaran yang 
bersesuian bagi menyokong Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
Jadual 2.10 
















i) Kandungan: Dalam konteks tahap, piawaian kandungan, keupayaan 
mahasiswa / keperluan, dan rasional untuk mengajar, pengajar 
memutuskan bahan kandungan untuk mengajar.  
 
ii) Pembelajaran Tingkah Laku: Pengajar dapat membuat keputusan apa 
yang mahasiswa perlu lakukan dengan cara; (a) mengetahui dan (b) 
menunjukkan bahawa mereka telah belajar.  
 
iii) Tingkah Laku Pengajar: Pengajar dapat membuat keputusan prinsip-
prinsip pengajaran "berasaskan penyelidikan" dan strategi yang paling 
berkesan menggalakkan pembelajaran untuk mahasiswa. 
 
Model yang sangat sesuai bagi menerapkan pembelajaran secara terancang 
dan pengajaran secara terus. Model yang menekankan kefahaman 
mahasiswa dalam sesuatu topik terlebih dahulu sebelum didedahkan dengan 
praktikal. Model ini mampu mereka bentuk eksperimen dengan mudah 
berbanding pembelajaran penerokaan. 
















Model yang unggul bagi menganalisis tugas secara tersusun dan 
sistematik bagi tujuan pembelajaran secara berhieraki. 
Proses ujikaji yang berulang juga mampu menghasilkan dapatan yang 
lebih berkesan. 
 
Namun kelemahannya model ini perlu diintegrasikan dengan model lain 
kerana ia tidak dijelaskan secara terperinci bila setiap fasa itu perlu 
dijalankan, untuk melakukan proses ulangan setelah melalui pengujian 
formatif. 
Tidak mampu dilihat secara jelas adanya atau tidak proses penilaian 










Model yang mampu mengoptimiskan sesi pembelajaran dengan pelbagai 
media sehingga mahasiswa bersemangat untuk terus belajar. 
 
Sebagai model rujukan bagi pengajar bagi mengintegrasikan pelbagai 
teknologi serta media. 
Model yang mampu mewujudkan pembelajaran yang efektif kepada 
pengajar dan mahasiswa. 
 
Model yang memiliki kelebihan bagi meyampaikan cara mengajar yang 
sesuai dengan gaya pembelajaran mahasiswa bagi menghasilkan sebuah 
pembelajaran yang efektif. 












Model yang menggalakkan motivasi dan keupayaan mahasiswa dengan 
mengaplikasikan piawaian yang konsisten dengan cara mahasiswa dapat 
mengetahui respon keputusan bagi setiap soalan penilaian yang dibina. 
Memandangkan tahap motivasi mahasiswa tunakerna begitu rendah, oleh 
itu model motivasi ini amatlah penting untuk mereka terus bermotivasi 
untuk belajar. 
Elemen-elemen motivasi yang diaplikasikan dalam model motivasi 
ARCS boleh meningkatkan motivasi mahasiswa. 
Model yang sistematik dalam bentuk arahan bermotivasi, contohnya 
paparan grafik berlatarbelakang pembelajaran di dalam koswer. 
 
  











Model asas bagi pengembangan peringkat pembelajaran bukan untuk 
pengembangan sistem pembelajaran. 
Huraian yang kelihatan lebih sistematik, jelas dan lengkap. 
Hasil yang diperolehi berupa profail mahasiswa, identifikasi keperluan, 
analisis tugas atas keperluan dan sebagainya. 
 
a) Persamaan bagi keseluruhan model pengajaran yang dipilih 
 
Persamaan bagi kelima model pengajaran tersebut antara lain ialah; 
 
i) Mempunyai empat tahap pengembangan iaitu (a) pendefinisian, (b) 
perancangan, (c) pengembangan dan (d) penyebaran. 
 
ii) Merangkumi komponen pembelajaran yang saling berkait antara mahasiswa, 
pengajar dan sumber bagi mencapai tujuan pembelajaran. 
 
iii) Mempunyai komponen-komponen asas yang sama seperti; objektif 
pembelajaran, strategi pembelajaran, media pembelajaran, penilaian 
pembelajaran dan lain-lain lagi. 
 
 
2.12 Teori Pembelajaran dalam Pembangunan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT 
Terdapat pelbagai alternatif yang wujud di zaman era teknologi ini bagi menyokong 
proses pembelajaran. Walau bagaimanapun ia tetap tidak mengabaikan teori-teori 
pembelajaran.  Kajian oleh Syamsul (2011) membincangkan bahawa teori pembelajaran 
diperkenalkan bagi membolehkan seseorang itu memperoleh pengetahuan, kemahiran 
dan sikap, serta dapat melaksanakan teori pembelajaran dalam program pendidikan 
untuk meningkatkan proses pembelajaran. Pernyataan ini disokong pula menerusi kajian 
Guney dan Al (2012) yang membincangkan bahawa pembelajaran merupakan isu 




epistemologi yang berkaitan sifat dan skop pengetahuan, yang membawa kepada 
soalan-soalan seperti pengetahuan, bagaimana ia diperolehi dan subjek. 
Teori merupakan prinsip kasar dan rumusan yang menjadi asas kepada pembinaan 
sesuatu ilmu pengetahuan. Teori pembelajaran adalah kompleks kerana dipengaruhi 
oleh beberapa aspek, yang membawa kepada pandangan konsep-konsep yang berbeza 
(Hwang et al., 2012).  Pada hari ini terdapat banyak teori pembelajaran yang wujud 
walaupun masih terdapat banyak isu secara meluas berkenaan teori pembelajaran.  
Teori-teori ini digunakan bagi mempertimbangkan pesekitaran pembelajaran yang 
sesuai. 
Menurut kajian Wu et al. (2012) tidak semua teori-teori pembelajaran meliputi 
pendekatan pengajaran, tetapi teori-teori pembelajaran utama yang menjadi asas 
persekitaran pendidikan adalah (i) Behaviorisme, (ii) Kognitivisme, dan (iii) 
Konstruktivisme. Manakala menurut hasil pengamatan pengkaji mendapati teori-teori 
pembelajaran boleh dikategorikan kepada empat cabang iaitu teori tingkah laku, teori 
sosial dan teori humanistik.  
Oleh yang demikian, teori pembelajaran yang membentuk landskap bagi komponen 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT telah dibincangkan 
di dalam sub seksyen ini. 
2.12.1 Teori Tingkah Laku 
Di dalam model gaya pembelajaran mahasiswa mempunyai tingkah laku yang berbeza 
untuk menyesuaikan diri untuk belajar (Graf & Liu, 2008).  Ini menunjukan peranan 




penting bagi membincangkan tentang teori tingkah laku dengan lebih lanjut di dalam 
seksyen ini.   
Menurut kajian Van, Goedhart dan Treffers (2011) kadar gangguan emosi dan tingkah 
laku adalah lebih tinggi pada kanak-kanak dan remaja tunakerna berbanding mahasiswa 
normal.  Ini menambahkan lagi peranan yang lebih besar di dalam teori tingkah laku, 
yang telah dipelopori oleh Bandura, Watson, Skinner dan Pavlov sejak awal abad ke 20 
yang lalu (Syamsul, 2011). Berdasarkan kajian beliau lagi, paradigma teori tingkah laku 
menganggap semua mahasiswa adalah pasif dan bertindak balas terhadap rangsangan 
alam sekitar yang wujud.  
Oleh itu teori ini menerangkan bahawa pembelajaran tingkah laku berlaku apabila 
ditunjukkan dengan tindak balas yang betul.  Jadual 2.11 menunjukkan rumusan bagi 
paradigma pemilihan teori tingkah laku ini.  
 
Jadual 2.11 
Rumusan Dominan Teori Tingkah Laku 




Bandura, Pavlov, Skinner, & Thorndike. Teori ini sangat sesuai bagi 
melatih sebarang aktiviti praktikal menerusi individu yang berada di 









Pengajar tidak perlu membazir masa yang panjang untuk menerangkan 
isi pelajaran tersebut. Mahasiswa terbiasa belajar secara tidak langsung  
daripada hasil tingkah laku yang cuba disampaikan oleh pengajar. Lebih 
fokus kepada kemahiran lisan (bahasa isyarat) berbanding kemahiran 
menulis dan membaca memandangkan golongan tunakerna ini begitu 
lemah dalam pembelajaran. Teori yang sering kali dipilih kerana mudah 
dan ringkas sesuai dengan tahap kemampuan golongan ini. Pengajar 
sebagai model pembelajaran. 
 




Oleh yang demikian teori tingkah laku perlu dititik beratkan di dalam pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT dengan memberi fokus kepada 
objektif pembelajaran serta arahan kandungan yang sesuai dengan ransangan tindak 
balas yang postif untuk mahasiswa tunakerna tersebut. 
2.12.2 Teori Beban Kognitif 
Berikutan  perbincangan oleh pengkaji berdasarkan kajian-kajian  lampau yang didapati 
pada masa kini, peningkatan  jumlah penduduk dunia yang mengalami kelainan upaya 
termasuk juga OKU  tunakerna. Kecacatan ini menghadkan kehidupan mereka dan 
kehidupan orang-orang di sekeliling mereka.  Teknologi boleh memberikan jalan untuk 
memudahkan proses pembelajaran dan merangsang keupayaan kognitif, serta evolusi 
pesat teknologi juga mampu mengubah cara di mana mereka berupaya melibatkan diri 
di dalam sistem interaktif (Guía et al., 2013).  Oleh yang demikian, teori beban kognitif 
telah diperkenal. 
Beban kognitif merujuk kepada jumlah beban ingatan kerja yang dikenakan ke atas 
keupayaan kognitif manusia apabila melakukan tugasan tertentu (Hossain et al., 2011).  
Manakala Mayer (1981) pula mentakrifkan teori beban kognitif sebagai „Kualiti reka 
bentuk pengajaran yang akan meningkat, sekiranya tindak balas yang lebih besar 
diberikan kepada peranan dan batasan memori dalam bekerja‟. 
Mengukur beban kognitif dalam skala ordinal adalah penting dalam mereka bentuk 
pendekatan interaksi optimum antara manusia dan TB  untuk menghasilkan prestasi 
tugas yang tertinggi (Hossain et al., 2011).  Menurut kajian oleh Gwizdka (2010) 




kebiasaannya klasifikasi bagi beban kognitif  dinilai dengan teknik yang dibahagikan  
kepada prestasi, subjektif dan langkah-langkah fisiologi bagi mengukurnya. 
Kajian-kajian lampau beban kognitif membincangkan tentang modaliti dan jenis-jenis 
beban yang wujud, seperti kajian oleh Hossain et al. (2011) menyatakan terdapat tiga 
jenis beban iaitu beban kognitif: beban intrinsik, beban luaran, dan yang berhubung.  
Di dalam kajian ini, pengkaji memilih penyelesaian yang lebih cekap untuk memastikan 
mahasiswa tunakerna menghadapi beban kognitif yang paling minimum, dengan 
memilih modaliti yang paling sesuai untuk menyampaikan isi pelajaran seperti 
menggunakan pendekatan latihan dan video.  
Kajian oleh Mccrickard, Tech, dan Lewis, (2012) pula membincangkan garis panduan 
(contohnya, menghadkan teks atau pilihan pada skrin, menyediakan pelbagai laluan 
pengemudian untuk maklumat, meningkatkan saiz kawasan yang boleh dipilih pada 
skrin dan mengenal pasti teknik antaramuka) merupakan antara modaliti yang mampu 
meringankan beban kognitif pengguna. Namun ia bercanggah berbanding kajian oleh 
Chen et al., (2012) yang membincangkan modaliti beban kognitif berasal dari perilaku 
pengguna seperti isyarat akustik ucapan, teks yang disalin, trajektori pen digital, tulisan 
tangan dan sebaginya lagi.  
Beban upaya kognitif boleh membawa kepada masalah ingatan, perhatian, 
menyelesaikan masalah, kefahaman dan sebagainya yang menjadikan sukar untuk 
mengenal pasti persamaan dengan lain-lain tugas-tugas kognitif mencabar (Mccrickard, 
Tech, & Lewis, 2012).  Malah ia disokong kajian oleh Chen et al. (2012) yang 




menekankan bahawa situasi yang mendorong tahap beban kognitif boleh menghalang 
pembelajaran dan prestasi yang cekap dengan tugas yang ditetapkan.  
Dalam kajian ini, Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT melibatkan 
modaliti yang merujuk kepada medium (penglihatan, kinestetik, visual, grafik dan 
sebagainya lagi yang berasaskan teori kecerdasan pelbagai) bagi membolehkan 
mahasiswa tunakerna berfikir secara lebih kritis dan inovatif di sepanjang pembelajaran 
mereka berdasarkan teori beban kognitif. 
2.12.3 Teori Pembelajaran Multimedia 
Teori pembelajaran multimedia merupakan teori yang menjadi kewajipan untuk 
dipertimbangkan oleh pengkaji di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT ini, kerana ia begitu meluas diaplikasikan di dalam pelbagai 
sudut pembangunan teknologi maklumat kini (Jobst& Dillon 2014).  Teori ini 
mendakwa bahawa maklumat perlu dipersembahkan dalam apa-apa cara sekli pun 
secara ringkas bagi menghadkan sumber memori mahasiswa untuk digunakan secekap 
mungkin (Rias & Zaman, 2013).  
Teori ini muncul di dalam kes arahan multimedia apabila mahasiswa perlu 
mengintegrasikan maklumat yang berbeza seperti teks, gambar bersama perkataan yang 
disebut, ini menjadi beban kognitif sebagai ancaman yang serius di dalam pembelajaran. 
Oleh itu kajian oleh Mayer (2001) telah memberi tumpuan kepada saluran audiotori, 
saluran verbal dan saluran visual dan beliau mentakrifkan multimedia sebagai bahan 
persembahan mengintegrasikan kedua-dua perkataan dan gambar, dengan itu takrifan 




multimedia ditumpukan kepada dua bentuk verbal dan visual kerana asas penyelidikan 
dalam bidang psikologi kognitif adalah paling relevan kepada definisi ini. (Mautone & 
Mayer, 2001). 
Teori ini juga  memberikan pandangan yang berguna ke dalam  kombinasi media yang 
boleh memberi kesan yang berbeza kepada kefahaman dan pembelajaran mahasiswa 
(Rias & Zaman, 2013). Rajah 2.22 menunjukkan model berdasarkan tiga andaian utama 





























Rajah 2.22. Model Kognitif Multimedia (Sumber: Mayer (2001) 




i) Pengalaman visual dan audiotori – Maklumat diproses secara berasingan dan 
memproses maklumat berbeza saluran. 
ii) Setiap maklumat saluran pemprosesan adalah terhad dalam keupayaan untuk 
memproses pengalaman / maklumatnya. 
iii) Pemprosesan pengalaman / maklumat di dalam saluran adalah proses aktif yang 
direka bentuk untuk membina perwakilan mental yang koheren. 
 
Walau bagaimanapun, andaian tersebut telah ditambah baik di dalam kajian oleh Mayer 
dan Moreno (2003), Mayer (2008), Mayer. (2009) dan Mayer (2010) kepada prinsip dan 
kemudian dipilih pengkaji lima prinsip yang sesuai daripadanya sebagai aplikasi di 
dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMATseperti Jadual 2.12. 
Jadual 2.12 
Prinsip dalam Teori Pembelajaran Multimedia 
Prinsip 
Falsafah Aplikasi Prinsip dalam Teori  
Pembelajaran Multimedia di dalam 
KOSMAT 
 
Prinsip Multimedia:  
Mahasiswa lebih mudah belajar 
daripada perkataan dan gambar 
berbanding hanya menggunakan 
perkataan atau grafik sahaja. 
 
 
Kombinasi teks dan grafik pada skrin 
membuatkan pembelajaran lebih berkesan 
berbanding penggunaan hanya perkataan atau 
grafik sahaja. 
Prinsip Spatial Berdekatan:  
Pembelajaran lebih berkesan apabila 
kombinasi perkataan dan gambar di 
skrin diletakkan berhampiran.  
 
Meletakkan teks di bawah imej berkesan. 
Walau bagaimanapun meletakkan teks bersama 










Sambungan Jadual 2.12 
 
Prinsip Kesepaduan: Mahasiswa belajar 
lebih baik apabila perkataan luaran, 
gambar,  bunyi adalah dikecualikan 
daripada dimasukkan.  
 
 
Persembahan multimedia perlu fokus, jelas dan 
ringkas. Persembahan yang menambah 
maklumat luaran seperti bunyi, loceng atau 
wisel dengan alasan untuk meningkatkan minat 
mahasiswa sebenarnya menghalang 
pembelajaran mereka memberi tumpuan, 
tambahan pula untuk mahasiswa tunakerna 
yang mempunyai daya fokus yang lemah 
 
Prinsip Pra Latihan:Mahasiswa belajar 
dengan lebih mendalam apabila mereka 
menerima pra latihan dalam perkara-
perkara asas yang utama 
 
Mewujudkan tahap rendah bagi menyelesaikan 
latihan kepada mahasiswa sebelum mereka 
mampu meneruskan dengan langkah yang lebih 
besar dan lebih rumit dalam menyelesaikan 
masalah latihan yang lebih sukar. 
 
Prinsip Imej:  Mahasiswa tidak perlu 
belajar lebih mendalam apabila imej 
yang bercakap itu adalah di skrin.  
 
Gunakan suara watak pengajar. Tidak perlu 
gambar pengajar dibentangkan. 
 
 
Dalam konteks kajian ini, lima prinsip teori pembelajaran multimedia dipilih untuk 
diaplikasikan dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, 
memandangkan ia berbentuk aplikasi pembelajaran multimedia kandungan. Walau 
bagaimanapun ia dipilih mengikut kesesuaian keperluan pengguna yang dicadangkan 
iaitu mahasiswa tunakerna, bagi memudahkan mereka mencapai maklumat, kemudahan 
penggunaan, dan keseronokan.  




2.12.4 Teori Inklusif 
Terdapat banyak kekeliruan yang wujud dalam bidang pendidikan inklusif ini dari 
peringkat bawah sehingga peringkat antarabangsa.  Oleh yang demikian idea pendidikan 
menyeluruh telah ditakrifkan dalam pelbagai cara diseluruh pelusuk dunia. Menurut 
kajian Ainscow (2013) adalah penting untuk menyedari bahawa bidang pendidikan 
menyeluruh adalah penuh dengan ketidakpastian, pertikaian dan percanggahan. Namun 
seluruh dunia sedang melakukan percubaan untuk memberikan maklumbalas 
pendidikan yang lebih berkesan untuk semua golongan OKU, sebarang ciri-ciri atau 
keadaan mereka dan trend keseluruhan adalah ke arah menjadikan kajian ini dalam 
konteks peruntukan pendidikan umum. 
Sebagai contoh, berdasarkan kajian  Aidan dan  Andrew (2013), membincangkan 
tentang analisis rancangan pendidikan negara dari rantau Asia yang mencatatkan 
bahawa idea pendidikan menyeluruh tidak pun disebutkan.  Malah, sekolah khas dan 
asrama kediaman sering dikemukakan sebagai strategi untuk memenuhi keperluan 
pelbagai mahasiswa yang kurang bernasib baik, dan pendidikan tidak formal dilihat 
sebagai tindak balas kepada kumpulan OKU (Baharuddin & Dalle, 2017). Ini 
membuktikan walaupun di negara maju, tidak semua pakar pendidikan telah 
mengaplikasikan falsafah inklusif dan ideanya di dalam setiap tindakan yang 
dilaksanakan. 
Pengalaman telah mengajar kita bahawa banyak pandangan yang berbeza didapati, 
namun tidak ada satu perspektif pun yang wujud bagi mendefinisi teori inklusif ini 
secara jelas (Ainscow, 2013).  Oleh yang demikian, adalah penting bagi mengetahui 




dengan lebih lanjut lagi tentang bagaimana dasar penggubal, pentadbir dan para 
pendidik berbincang tentang teori ini (Tosho et al., 2016). 
Menurut perbincangan di dalam kajian Ainscow, Booth, dan Dyson, (2006) terdapat 
enam tipologi cara berfikir secara teori inklusif seperti berikut; 
i) Inklusif tertumpu kepada mahasiswa OKU dan kategori lain sebagai 'memenuhi  
 keperluan pendidikan khas‟.  
ii) Inklusif sebagai tindak balas kepada pengecualian disiplin.  
iii) Inklusif berhubung dengan semua kumpulan dilihat sebagai mudah terdedah  
kepada pengecualian. 
iv) Inklusif membangunkan „Sekolah untuk semua‟.  
v) Inklusif sebagai 'Pendidikan untuk semua'.  
vi) Inklusif sebagai pendekatan berprinsip kepada pendidikan dan masyarakat.  
Walau bagaimanapun, hanya tipologi pertama sahaja yang dibincangkan di dalam kajian 
ini dengan lebih lanjut daripada enam yang disenaraikan. 
i) Inklusif tertumpu kepada mahasiswa OKU dan kategori lain  sebagai 
'memenuhi keperluan pendidikan khas’ 
Terdapat anggapan umum inklusif terutamanya tentang mendidik mahasiswa 
OKU atau mereka yang dikategorikan sebagai 'mempunyai keperluan pendidikan 
khas' di sekolah-sekolah arus perdana.  Keberkesanan pendekatan ini telah 
dipersoalkan kerana dalam usaha untuk meningkatkan penyertaan mahasiswa 
normal ia juga memberi tumpuan kepada golongan OKU atau sebahagian 




'istimewa' daripada mereka dan mengabaikan semua cara yang lain di mana 
penyertaan untuk mana-mana mahasiswa OKU boleh dihalang atau 
dipertingkatkan. Walau bagaimanapun, sekiranya menolak pandangan inklusif 
dalam keperluan pendidikan khas, bermakna kita membina tembok pengasingan 
pendidikan mahasiswa OKU ini berterusan. Inklusif boleh dilihat sebagai 
penekanan kepada hak-hak golongan kelainan upaya untuk pendidikan arus 
perdana tempatan hasil pandangan daripada sesetengah OKU. Walau 
bagaimanapun, perspektif hak asasi membatalkan hujah-hujah tersebut. Oleh itu, 
pengasingan wajib dilihat menyumbang kepada penindasan orang kurang upaya, 
sama seperti amalan-amalan lain meminggirkan kumpulan-kumpulan berdasarkan 
bangsa, jantina atau orientasi seksual. 
Pada masa yang sama, terdapat kebimbangan tentang kesan penting yang kategori 
mahasiswa khas dalam sistem pendidikan.  Khususnya, amalan pengasingan di 
sekolah khas, melibatkan sebilangan kecil mahasiswa (sebagai contoh, kira-kira 
1.3% di England), ia merupakan pengaruh yang tidak seimbang di dalam sistem 
pendidikan. Ini seolah-olah mengekalkan pandangan bahawa 'keperluan' 
sesetengah mahasiswa OKU telah diasingkan kerana kekurangan atau kecacatan 
mereka. Pandangan umum bagi keperluan pendidikan khas bagaikan memberi 
kesukaran kepada pendidikan kekal di kebanyakan negara (Mittler, 2000).  Ia 
menimbulkan  kesulitan di dalam pendidikan untuk pelbagai sebab-sebab yang 
memenuhi  kecacatan individu khas di dalam pendidikan inklusif. 




Model yang dicadangkan ini dapat memudahkan lagi pembangun perisian untuk 
melaksanakan tugas-tugas mereka, serta berpotensi membuat kajian akademik dan 
kumpulan fokus yang lebih inklusif bagi golongan OKU.  Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT ini bukanlah sebuah koswer yang dapat memenuhi 
semua penyelesaian, tetapi memenuhi panduan dan amalan terbaik kebolehgunaan 
dalam standard antarabangsa. Ia merupakan salah satu penyelesaian kepada 
masalah pelbagai rupa yang melangkaui persekitaran akademik mahasiswa OKU 
ini, kerana kebiasaan bagi standard reka bentuk adalah untuk mereka bentuk untuk  
pengguna yang kebanyakan. Terdapat keperluan yang wujud untuk alat-alat yang 
dapat membantu golongan yang berkeperluan khas dengan cara mengintegrasi 
teknik reka bentuk aplikasi perisian untuk diakses. 
Dalam konteks kajian ini, pengkaji cuba untuk meneroka teori, amalan dan 
hubungan antara kedua-dua, sebagai satu pendekatan penyelidikan inklusif secara 
teori yang mantap dan teliti, walaupun keseluruhannya tidak sama dengan amalan 
pendidikan sebenar. Jadual 2.13 menunjukkan teori inklusif yang telah diguna 










Aplikasi Teori Inklusif Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Falsafah Aplikasi Teori  Inklusif di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT 
 
Prototaip telah dibangunkan berdasarkan teori inklusif penyelidikan semasa dalam 
pergerakan, penglihatan dan kognitif. 
 
Sistem Penilaian untuk membantu pereka bentuk menentukan tahap kesukaran 
golongan tunakerna untuk pelaksanaan teknologi yang dipilih. 
 
Satu matriks ciri penilaian untuk menganalisis teknik, membandingkan 
keberkesanannya di seluruh modaliti pengguna berbilang. 
Persona pengguna untuk konsisten dengan pengetahuan yang berkongsi dengan model 
pengguna sebenar, bagi meningkatkan ketepatan dan kedalaman data yang digunakan 
untuk menyesuaikan diri antaramuka dan interaksi pengguna dalam teori inklusif. 
 
 
2.12.5 Teori Pembelajaran Andragogi 
Pembelajaran dewasa atau lebih dikenali sebagai pembelajaran andragogi merupakan 
antara teori yang perlu diberi tumpuan oleh pengkaji memandangkan majoriti 
mahasiswa tunakerna yang berada di IPTA sudah berada di dalam kumpulan mahasiswa 
dewasa. Ini berikutan  kajian oleh Umriyah, Yulianto dan Hindarto (2012)  yang telah  
mengategorikan seseorang individu yang sudah dewasa itu terbahagi kepada tiga 
bahagian seperti berikut;  
i) Dari segi usia- Individu yang berusia 16 sehingga 18 tahun sudah boleh 
dikategorikan sebagai orang dewasa. 
ii) Dari segi psikologi - Individu itu mampu mengurus diri sendiri, tidak bergantung 
pada individu lain, rasa bertanggungjawab, berdikari, mampu membuat keputusan 
dan berani menghadapi cabaran. 




iii) Dari segi biologi- Individu yang sudah matang kelamin sekunder seperti bermisai, 
berubah suara pada lelaki manakala pada wanita pula apabila sudah kedatangan 
haid serta tumbuhnya payudara. 
Berdasarkan ciri-ciri yang dibincangkan oleh beliau itu ternyata keseluruhan mahasiswa 
tunakerna IPTA ini mempunyai ciri-ciri tersebut yang menjadikan teori ini lebih sesuai 
dipilih.  Hal ini juga menarik perhatian pengkaji bahawa pendekatan secara pedagogi 
(pendidikan untuk kanak-kanak) sudah tidak sesuai lagi untuk mereka, sebaliknya 
pendekatan andragogi (pendidikan untuk orang dewasa) sebenarnya lebih sesuai.  
Tambahan pula ramai remaja dan golongan  dewasa dengan pembelajaran pendidikan 
khas tidak menerima pengajaran yang berkesan, yang diperlukan untuk berjaya di 
sekolah dan persekitaran kerja setelah tamat persekolahan, meskipun kerajaan  telah  
menyediakan dana untuk menyokong program-program pendidikan dewasa ini (Gregg, 
2012).  Ini kerana menurut kajian Straetz et al. (2002) pembacaan, penulisan dan 
pengiraan mahasiswa tunakerna tetap berada di tahap yang rendah berbanding dengan 
mahasiswa normal meskipun mereka memiliki keupayaan mental pada dasarnya yang 
sama. 
Knowles (1980) menegaskan andragogi dirumuskan sebagai satu bidang ilmu dalam 
menyokong golongan dewasa untuk belajar.  Ia disokong oleh Taylor dan Kroth (2009) 
yang mendefinisikan andragogi sebagai teori pembelajaran golongan dewasa yang 
mengutamakan asas-asas ilmiah antara mahasiswa dan pendidik dalam merancang dan 
melaksanakan proses pembelajaran tersebut. 




Di dalam pembelajaran yang melibatkan mahasiswa dewasa, kaedah konvensional 
untuk memperlihatkan keperluan reka bentuk perisian dalam konteks pengguna berpusat 
didapati bermasalah meskipun tidak semua (Rice & Alm, 2008). Malah di dalam kajian 
ini juga mendapati ramai mahasiswa mengkritik konsep reka bentuk, kerana mereka 
tidak memahami konsep interaksi antara komputer dan manusia (HCI) kerana  
kekurangan pengalaman (Mayer& DaPra, 2012)..  
Kajian oleh  Marschark, (1998) menyatakan terdapat beberapa kajian berkaitan dengan 
cara di mana perbezaan orang dewasa dan kanak-kanak tunakerna menyusun maklumat 
dalam ingatan jangka panjang.  Menurut kajian beliau sebelum itu Marschark (1993) 
juga pernah mencadangkan bahawa perbezaan dalam pengalaman awal dan pendedahan 
awal kepada bahasa mungkin menyebabkan individu tunakerna dalam  pendengarannya  
mempunyai cara yang agak berbeza daripada pengalaman mereka.  Kod memori yang 
berbeza dan strategi memori yang berbeza mungkin mempunyai kekuatan yang berbeza 
dalam konteks yang berbeza. Perkara yang penting di sini ialah perbezaan dua tahap 
usia tersebut mungkin mencerminkan kedua-dua perbezaan dan kesan dalam bidang-
bidang lain yang mempunyai teori dan implikasi untuk digunakan. Berikutan dengan 









Falsafah Perbandingan Pembelajaran Pedagogi dan Andragogi 
 
Teori Pembelajaran Pedagogi 
 
Teori  Pembelajaran Andragogi 
Pembelajaran untuk golongan kanak- Pembelajaran untuk golongan dewasa. 
kanak  
Berkonsepkan pelajar yang tidak  
mempunyai sebarang pengalaman, 
pengetahuan dan sebagainya. 
 
Suasana pembelajaran di mana pengajar 
mengawal keseluruhan kelas dan pelajar 
hanya menerima ilmu yang  diberi. 
 
Proses pembelajaran menerusi pengajar 
semata-mata. Pelajar lebih pasif di kelas 
kerana hanya menerima ilmu daripada 
pengajar. 
 
Berkonsepkan mahasiswa yang sudah 
mempunyai pengalaman, pengetahuan dan 
sebagainya dengan banyak.  
 
Suasana perhubungan pembelajaran yang 
saling lengkap melengkapi antara pengajar 
dan mahasiswa.  
 
Proses pembelajaran yang saling bergantung 
di antara pengajar dan mahasiswa. Mahasiswa 
lebih aktif kerana setiap daripada mereka perlu 
berperanan di dalam bilik kuliah 
 
Kajian oleh Umriyah, Yulianto dan Hindarto (2012)  membincangkan tentang andragogi 
yang digariskan kepada beberapa andaian, di antara andaian yang dikemukakan oleh 
Knowles (1980) menegaskan bahawa; (i) Golongan dewasa memiliki jati diri yang 
mampu berdikari tanpa bergantung kepada orang lain serta mampu membuat 
keputusannya sendiri, (ii) Sentiasa bersedia untuk belajar dan memenuhi peranan 
sosialnya, (iii) Lebih cepat untuk mengaplikasikan setiap perkara baru, (iv) Golongan 
dewasa bermotivasi belajar intrinsik lebih tinggi berbanding motivasi belajar ekstrinsik 
dan (v) Perasaan ingin tahu yang tinggi.  Malah ia juga disokong menerusi kajian 
(Mcgrath, 2009) yang menyatakan teori ini adalah untuk mengenal pasti bagaimana 
pelajar dewasa belajar dan bagaimana untuk melibatkan 'satu disiplin saintifik‟ yang 
mengkaji segala-galanya yang berkaitan dengan pembelajaran dan pengajaran, yang 




membawa individu dewasa untuk pembelajaran  yang lebih sempurna.  Ini juga untuk 
membebaskan mereka daripada penindasan pedagogi, kerana andragogi berpusat pada 
idea bahawa pengajar tidak memiliki semua pengetahuan dan mahasiswa digalakkan 
untuk mengambil bahagian di dalam bilik kuliah dengan menggunakan pengalaman 
mereka sendiri (Mayer 2011). 
Berdasarkan teori andragogi ini, pengkaji mendapati wujudnya isu mengenai reka 
bentuk dan penggunaanya yang perlu di atasi untuk diambil kira di dalam pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
Pada kesimpulannya andragogi bertujuan untuk melihat bagaimana pembelajaran di 
dalam bilik darjah boleh direka bentuk agar lebih menarik untuk pelajar dewasa.  Oleh 
itu, adalah penting bagi pengajar menyedari hakikat bahawa keperluan dewasa sangat 
berbeza berbanding keperluan kanak-kanak berhubung dengan pembelajaran bilik 
kuliah.  Dengan itu, gaya pembelajaran yang diterima pakai di dalam kelas dewasa 
sepatutnya menjadi tumpuan untuk institusi pendidikan, dan ini perlu dipantau untuk 
memastikan bahawa mahasiswa dewasa menikmati pendidikan tanpa sebarang 
penindasan.  Oleh yang demikian, pengkaji juga memilih teori ini dalam melengkapi 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dibina. 
2.12.6 Teori Kecerdasan Pelbagai 
Teori kecerdasan pelbagai merupakan teori induk yang menjadi teori utama untuk 
digunakan di dalam kajian kerana ia menyentuh pelbagai aspek bagi memenuhi 
keperluan mahasiswa tunakerna. Teori ini pertama kali dicadangkan oleh Gardner pada 




tahun 1983 dalam Frames of Mind sebagai satu cabaran langsung kepada „Pandangan  
klasik kecerdasan‟ (Gardner et al., 1996).  Gardner (1993) mendefinisikan kecerdasan 
itu sebagai keupayaan untuk menyelesaikan masalah atau produk yang mempunyai 
kesan dalam suasana budaya atau komuniti yang tertentu. Manakala menurutnya lagi, 
idea-idea tradisional mengenai kecerdasan perlu distruktur semula, jadi beliau telah 
mencadangkan satu pendekatan baru yang dikenali „Teori Kecerdasan Pelbagai‟ 
(Adorjan & Friss, 2013). 
Di dalam pendidikan kecerdasan memainkan peranan utama bagi membantu untuk 
mencapai matlamat mahasiswa. Dalam konteks ini, Gardner (2006) berpendapat bahawa 
teori  kecerdasan pelbagai pastinya berkaitan untuk pendidikan, tetapi tidak boleh 
dianggap sebagai rasional pendidikan atau matlamat pendidikan.  Pada tanggapan 
Gardner, kebijaksanaan mampu memenuhi permintaan daripada persekitaran dan boleh 
membangunkan keupayaan tertentu (Kun et al., 2011).  Pendapat beliau ini juga telah 
disokong di dalam kajian oleh  Rezaie et al. (2012)  yang telah menakrifkan kecerdasan 
sebagai keupayaan kolektif yang berbeza yang boleh bertindak dan bertindak balas 
dalam alam sekitar. 
Dalam pembangunan projek aplikasi teori kecerdasan pelbagai untuk meningkatkan 
pengajaran, pembelajaran dan penilaian di sekolah-sekolah, kolej dan universiti yang 
telah dilengkapkan dengan pelbagai kurikulum formal masih mengutamakan kecerdasan 
bahasa dan kecerdasan logik- matematik sahaja, namun telah mengorbankan kecerdasan 
lain (Hanafin, 2014). Ini bermakna peruntukan kurikulum bagi mata pelajaran yang 




tidak bergantung sebahagian besarnya kepada kecerdasan linguistik atau logik-
matematik adalah rendah. 
Menurut kajian oleh Hanafin (2014), Adorjan dan Friss (2013), Torng (2013), Aziz, 
Hazwani, dan Roseli, (2011) dan Othman (2010)terdapat lapan jenis elemen kecerdasan 
pelbagai namun ini bercanggah dalam kajian oleh Jose (2013), Rezaie et al. (2012), 
Mohd (2010) dan Zaman (2008) yang menyatakan elemen kecerdasan pelbagai 
mempunyai sembilan jenis iaitu; Verbal / Linguistik, Logik-Matematik, Visual-Ruang, 
Kinestetik, Muzik, Interpersonal, Intrapersonal, Naturalis Dan Eksistensial, yang telah 
dirumuskan setiap falsafah mengapa teori ini dipilih sebagai teori induk oleh pengkaji 
untuk diambil kira ke dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT adalah seperti berikut. 
2.12.6.1 Kecerdasan Verbal / Linguistik 
Kecerdasan ini merujuk kepada situasi yang sensitif kepada makna, susunan kata-kata 
dan sensitif kepada bahasa lisan dan bertulis, serta keupayaan untuk belajar bahasa dan 
keupayaan untuk menggunakan bahasa untuk mencapai matlamat tertentu.  Gunakan 
aktiviti yang melibatkan bercakap tanpa persediaan atau formal, humor, lisan atau 
membaca senyap, dokumentasi, penulisan kreatif, ejaan dan sebagainya. Di dalam 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini difokus kepada 
konteks bahasa isyarat yang digunakan. 




2.12.6.2 Kecerdasan Logik / Matematik 
Kecerdasan ini dapat mengendalikan rantaian penaakulan dan mengiktiraf corak serta 
melibatkan keupayaan untuk menganalisis masalah secara logik, menjalankan operasi 
matematik dan menyiasat isu-isu secara saintifik (Atkinson, 2014).  Gunakan aktiviti 
yang melibatkan simbol-simbol abstrak / formula, grafik, urutan angka, pengiraan, kod 
mentafsir, penyelesaian masalah (Butcher, 2014). Kecerdasan ini diaplikasi ke atas 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ketika mahasiswa tunakerna 
melihat pergerakan aneka ragam menerusi bahasa isyarat ekspresi wajah gembira, tegas, 
marah dan gaya tubuh.   
2.12.6.3 Kecerdasan Muzik 
Kecerdasan ini sensitif kepada melodi, irama dan nada seperti dalam komposer. 
Gunakan aktiviti yang melibatkan pita audio, pertunjukan muzik, menyanyi pada 
kekunci, bersiul, bersenandung, bunyi alam sekitar, getaran perkusi, corak irama, 
komposisi muzik, corak yang mempergunakan gaya suara.  Memandangkan model ini 
berbentuk model koswer pembelajaran, maka kecerdasan muzik ini tidak dimasukan, 
kerana berdasarkan kajian-kajian yang telah dibincangkan sebelum ini, mahasiswa 
tunakerna ini mempunyai ingatan yang lemah, jadi ia mengganggu fokus mereka ketika 
belajar. 
2.12.6.4 Kecerdasan Visual 
Kecerdasan visual ini juga dikenali sebagai kecerdasan spatial. Kecerdasan ini 
diklasifikasikan sebagai melihat dunia dengan tepat dan cuba untuk mencipta semula 




atau mengubah aspek dunia serta memiliki ciri-ciri potensi untuk mengiktiraf dan 
memanipulasi corak ruang luas serta corak kawasan yang lebih terhad. Gunakan aktiviti 
yang melibatkan seni, gambar, ukiran, lukisan, peta minda, corak / rekaan, warna skim, 
imaginasi aktif, imej, bangunan blok.  Kecerdasan gambaran secara visual ini diaplikasi 
di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT bagi 
pergerakkan di dalam video untuk mewujudkan kecerdasan visual ruang atau spatial ini 
bagi meningkatkan lagi daya imaginasi yang tinggi di kalangan mahasiswa tunakerna. 
Penyelidikan perbezaan individu mengenai kebolehan kognitif yang berkaitan dengan 
kemahiran komunikasi visual seperti pemahaman ucapan dan pemahaman berbicara 
mempunyai hubungan dalam pemulihan serta bantuan menyokong audio (Jeffers & 
Barley, 1971). Banyak kajian menunjukkan bahawa, untuk golongan tunakerna yang 
berkemampuan, sesetengah kebolehan kognitif individu membentuk kognitif yang 
berinteraksi secara persepsi dan pemahaman suara visual yang berkesan (Rönnberg, 
2003) 
Bunyi sentiasa berlaku di sekeliling kita, bagi menyedari persekitaran kita. Bunyi 
mampu memberi pemahaman tentang sesuatu aktiviti (Mayer & Fiorella, 2014). 
Walaubagaimanapun, mengekalkan kesedaran ini sukar bagi golongan tunakerna. 
Walaupun terdapat beberapa alat untuk memberitahu golongan ini kejadian tertentu, 
seperti telefon, loceng pintu, atau penggera kebakaran, namun tidak ada alat yang 
memberikan kesedaran yang berterusan terhadap semua bunyi dalam persekitaran 
(Matthews, Fong, & Mankoff, 2005). Oleh demikian, untuk mengekalkan kesedaran, 
golongan ini perlu bergantung pada penglihatan atau getaran, tetapi tidak setiap bunyi 




menghasilkan getaran. Oleh itu, visual mampu memberi kesan yang besar kepada 
mereka yang telah ditekankan di dalam koswer yang telah dibangunkan ini. 
2.12.6.5 Kecerdasan Kinestetik 
Kecerdasan ini merujuk kepada menggunakan lenggok kemahiran badan dan 
mengendalikan objek sepenuhnya, seperti atlet atau penari.  Menggunakan aktiviti yang 
melibatkan role play, gerak isyarat fizikal, drama, permainan sukan, latihan fizikal, 
bahasa badan dan menari.  Kecerdasan ini telah diaplikasikan di dalam pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, apabila mahasiswa tunakerna 
tersebut mampu melihat, merasa dan melahirkan perasaan yang mendalam sebagai satu 
rangsangan setelah melihat pergerakan yang pelbagai di dalam koswer tersebut. 
2.12.6.6 Kecerdasan Interpersonal 
Kecerdasan ini menunjukkan keupayaan seseorang untuk memahami niat, motivasi dan 
kehendak orang lain, seterusnya untuk mengkaji secara berkesan di antara satu sama 
lain, memahami hubungan seperti seorang jurujual atau guru dan berfikir dengan 
memantulkan idea antara satu sama lain.  Menggunakan aktiviti yang melibatkan projek 
kumpulan, pembahagian kerja, menerima / memberi maklum balas dan kemahiran 
kerjasama.  
Menurut Wright dan Wolery (2012), bagi golongan kelainan upaya, mengajar segelintir 
pelajar lebih berjaya daripada arahan 1: 1, kerana para pelajar bekerja sama untuk 
menyelesaikan masalah melalui pembinaan kumpulan kecil, cadangan idea, dan 
penyelesaian perdebatan. Pendekatan ini boleh menggalakkan para peserta 




menyelesaikan masalah dan bukan hanya mengikut arahan dari orang dewasa. Arahan 
kumpulan kecil ini boleh mendedahkan pelajar dengan kemahiran yang diperlukan 
dalam kecerdasan interpersonal, variasi arahan kumpulan kecil ini mungkin termasuk 
tutor peer. Namun penyelidikan yang mendalam masih diperlukan untuk melatih pelajar 
untuk menggunakan prosedur ini semasa belajar bagi mencungkil kecerdasan 
interpersonal terebut. 
Kecerdasan ini telah diaplikasikan di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT dengan memuatkan latihan bagi mencetus idea dan perkembangan bagi 
menjalinkan hubungan interkasi bersama rakan sekelas. 
2.12.6.7 Kecerdasan Intrapersonal 
Kecerdasan ini mempunyai akses kepada kehidupan emosi seseorang sebagai satu cara 
untuk memahami diri sendiri dan lain-lain yang dipamerkan oleh individu dengan 
pemandangan tepat diri mereka sendiri. Menggunakan aktiviti yang melibatkan 
pemprosesan emosi, kaedah refleksi diri, strategi berfikir, kemahiran tumpuan, 
pemikiran aras tinggi, teknik-teknik meta-kognitif.  Kecerdasan ini sangat penting di 
dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ketika mahasiswa tunakerna 
mula berfikir, bertindak balas, berkomunikasi tentang maklumat yang diperolehi di 
dalam koswer tersebut serta sikap dan perasaan mereka ketika menggunakannya secara 
individu.  Menurut Hammermüller (2010), Kecerdasan intrapersonal diadaptasi dengan 
menggunakan sokongan penyesuaian melalui data penggunaan rakaman aktiviti pelajar.  




Kecerdasan secara intrapersonal dianggap sama penting dalam pembelajaran kerana  
gaya pembelajaran yang berbeza di samping antaramuka grafik yang banyak, telah 
menjadi salah satu kekuatan dalam mengeksploitasi kecerdasan Gardner yang telah 
dibincangkan dalam definisi sebagai pelajar yang suka hidup sendirian dan merasa malu 
diajar (Hammermüller, 2010). 
Setiap individu memiliki kecerdasan yang berbeza dan dengan itu berbeza-beza cara 
pembelajarannya. Pelajar dengan kecerdasan yang berbeza boleh mendekati KOSMAT 
dan berinteraksi dengannya. Model KOSMAT yang dicadangkan menawarkan pelbagai 
saluran untuk menambah antaramuka dan menjemput pelajar dengan kepintaran yang 
berbeza untuk menikmati sendiri pengalaman pembelajaran. 
2.12.6.8 Kecerdasan Naturalis 
Kecerdasan ini berkaitan dengan selok-belok dan kehalusan dalam alam semula jadi 
serta menunjukkan kepakaran dalam pengiktirafan dan gaya yang berbeza flora dan 
fauna di persekitarannya.  Menggunakan aktiviti yang melibatkan aktiviti luar dibawa 
ke dalam kelas, berhubung dengan alam semula jadi, carta, perubahan pemetaan, 
pemerhatian hidupan liar dan sebagainya yang berkaitan alam sekitar. Ia telah 
diaplikasikan ke dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT dalam konteks perkongsian persekitaran yang mampu memberi kefahaman 
kepada mahasiswa dan mampu ditonton oleh individu sekelilingnya. 




2.12.6.9 Kecerdasan Eksistensial 
Kecerdasan ini merujuk kepada pengertian hidup seseorang manusia dan realiti tentang 
kehidupan. Menumpukan aspek kerohanian, keinsafan sebagai khalifah di bumi. 
Kebolehan membina prinsip hidup sendiri. Menggunakan aktiviti yang melibatkan 
aktiviti keagamaan dan spiritual di dalam kehidupan. Segala isi kandungan di dalam 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini telah 
diaplikasikan dengan kecerdasan ini, bagi menyemai falsafah hidup bagi membina sifat 
peribadi yang murni di samping sentiasa mengagongkan Tuhan pencipta untuk 
dijadikan pedoman. 
Mahasiswa tunakerna memiliki tahap kecerdasan yang berbeza, sikap yang berbeza 
tentang pengajaran dan pembelajaran serta tindak balas yang berbeza kepada 
persekitaran bilik kuliah. Pengajar perlu memahami perbezaan dan mengamalkan 
kaedah pembelajaran yang berbeza untuk memenuhi keperluan pembelajaran yang 
pelbagai untuk golongan ini (Kumar & Barnabas, 2012). Analisis kecerdasan 
mahasiswa oleh pengajar membantu dalam memulakan proses pembelajaran aktif untuk 
disesuaikan ke arah pembelajaran yang lebih baik. Di dalam kajian ini, pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini hanya menitik beratkan tiga 
unsur teori kecerdasan pelbagai ini berdasarkan ujian kebolehgunaan yang telah diuji 
kepada mahasiswa yang telah dibincangkan oleh pengkaji dengan lebih lanjut lagi di 
dalam bab seterusnya. 




2.12.7 Implikasi Teori Pembelajaran ke Atas Pembangunan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Bagi mewujudkan sebuah model perisian untuk menyokong pengajaran dan 
pembelajaran perlulah dilengkapi dengan pelbagai teori-teori pembelajaran di dalam 
proses pembangunannya (Clark, 2014). Teori tingkah laku, teori kognitif, teori inklusif 
dan teori andragogi merupakan empat teori asas untuk rujukan persekitaran 
pembelajaran yang dipilih, bagi membangunkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT ini.  
Malah ia juga disokong dengan mempertimbangkan teori pembelajaran multimedia, 
memandangkan model ini telah dibangunkan dalam bentuk perisian multimedia, bagi 
menjelaskan lagi peranan multimedia yang wujud di dalamnya.  Sementara itu teori 
kecerdasan pelbagai merupakan teori utama yang dipilih di dalam kajian ini, oleh 
kerana  ia merangkumi sembilan elemen kecerdasan manusia yang sangat membantu di 
dalam pembangunan potensi mahasiswa-mahasiswa tunakerna itu kelak.  
Meskipun enam teori pembelajaran yang telah dibincangkan tersebut mempunyai 
hipotesis yang berbeza namun ia hanya dipilih mengikut keperluan semasa kajian dan 
kesesuainya ke atas mahasiswa-mahasiswa tunakerna tersebut. Walau bagaimanapun 
perbincangan yang lebih terperinci tentang teori-teori yang boleh digunakan di dalam 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini telah dibincangkan seterusnya 
di dalam Bab Empat.  




2.13 Pendekatan Pembelajaran Berasaskan Objek dalam Pembangunan Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Seseorang mahasiswa itu memiliki kebolehan yang berbeza, namun keseluruhan 
mahasiswa perlu mengikuti pelajaran yang sama (Mayer, Heiser, & Lonn, 2001). Ini 
mengabaikan perbezaan kebolehan dan keperluan pendekatan pembelajaran 
terutamanya mahasiswa tunakerna. Kebanyakan pengajar tidak mengetahui bagaimana 
untuk mengurus dan mengajar mahasiswa OKU kerana terdapat kekurangan motivasi, 
kesedaran, pengetahuan, kemahiran dan kualiti pendidikan di kalangan pengajar dan 
pentadbir di institusi pendidikan (Fund, 2003).  Dalam kebanyakan institusi pengajian 
tinggi, pengajar biasa dengan kaedah pengajaran berbentuk kuliah.  Terdapat keperluan 
untuk melatih pengajar dan mahasiswa ke arah pendidikan berkualiti, salah satu teknik 
adalah dengan pendekatan pembelajaran berasaskan objek yang telah dibincangkan di 
dalam sub seksyen ini. 
Mengutip pelbagai maklumat pembelajaran membolehkan seseorang untuk 
menggabungkan pelbagai objek dan mengarang mahasiswa peribadi untuk pembelajaran 
secara individu. (Faiz & Smine, 2012).  Menurut kajian oleh Faiz dan Smine (2012) 
terdapat enam kategori peta semantik pembelajaran berasaskan objek iaitu; (i) Kursus:  
Sokongan daripada kandungan objek pembelajaran, (ii) Pelan: Kandungan objek 
pembelajaran membentangkan ringkasan  sesuatu dokumen pedagogi, (iii) Latihan: 
aplikasi yang berkaitan dengan konsep, (iv) Contoh: Kandungan objek pembelajaran 
membentangkan contoh-contoh yang membantu menjelaskan konsep, penggunaan 
demonstratif sesuatu konsep, dan lain-lain, (v) Definisi: Kandungan objek pembelajaran 
membentangkan definisi teks sesuatu konsep dan (vi) Ciri: Kandungan objek 




pembelajaran membentangkan ciri-ciri yang berkaitan dengan konsep.  Keseluruhan 



















Rajah 2.23. Peta Minda Pembelajaran Berasaskan Objek (Faiz & Smine, 2012) 
 
 
Namun ia bercanggah dengan kajian yang dibincangkan oleh Zaina dan Junior (2010)  
yang menyatakan pembelajaran berasaskan objek ini terbahagi kepada empat iaitu (i) 
Data Umum (contohnya, tajuk, penerangan dan kata kunci), (ii) Butir-Butir Teknikal 
(contohnya, format media, saiz, perisian dan perkakasan keperluan), (iii) Ciri-Ciri 
Pembelajaran (contohnya, konkrit dan pendekatan abstrak, visual dan lisan)  dan (iv) 
Metadata yang berkaitan.  Kategori tersebut digambarkan seperti Jadual 2.15. 
 










Umum mengetahui bahawa salah satu matlamat pengajaran adalah untuk menyediakan 
bahan pembelajaran berasaskan objek.  Dalam konteks ini, ia harus dinilai dan dipilih 
mengikut kesesuaian mahasiswa yang bertujuan untuk mewujudkan kandungan dalam 
format digital yang boleh digunakan semula untuk objektif pembelajaran yang berbeza, 
atau dalam pembinaan objek pembelajaran lain.  Oleh yang demikian, pengkaji telah 
memilih kategori dan jenis pembelajaran berasaskan objek seperti Rajah 2.24 dalam 
membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini dan dihuraikan 
di sub seksyen seterusnya. 










Rajah 2.24. Pembelajaran Berasaskan Objek Model KOSMAT 
2.13.1 Pembelajaran Visual 
Kajian oleh Mustaffa (2007) membincangkan definisi bagi pembelajaran visual  ialah 
pembelajaran berasaskan maklumat yang disampaikan dalam bentuk tulisan mahupun 
gambarajah dan mampu mengvisulisasikan semula apa yang dilihat atau dibaca itu.  
Terdapat banyak kaedah peningkatan input digunakan dengan pendekatan pembelajaran 
yang telah dibangunkan dalam konteks modaliti visual. Menurut Laura, Giovanni, dan 
Marianna (2013) golongan tunakerna mempunyai kesukaran dalam tugas-tugas yang 
memerlukan kebolehan mentafsir fonologi (pertuturan, suara, perbincangan) tetapi 
cekap seperti golongan normal dalam memahami dan mengkategorikan perkataan visual 
secara bertulis. Sebagai contoh, peningkatan teks adalah peningkatan input visual yang 
menonjolkan teks melalui garis bawah, huruf tebal, atau fon yang lebih besar dalam 




















Selain itu, pembelajaran visual telah dikaji di dalam kajian-kajian yang dijalankan oleh 
Feczko et al. (2014), Rahman et al. (2014), Feczko et al. (2014), Apthorp dan Boenke 
(2013), Twardon et al. (2013), Laura, Giovanni dan Marianna (2013), Ostkamp (2013), 
Tucci dan Easterbrooks (2013), Herzig (2013), Sujatha dan Krishnan (2012), Bottoni et 
al. (2012), Zhong et al. (2012) dan Khan dan Masood (2012). 
Dalam kajian Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, pendekatan 
pembelajaran visual telah digunakan dengan menyediakan modul pembelajaran melalui 
gambar, lakaran konsep, warna yang berbeza bagi setiap teks. Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT juga diharap dapat berinteraksi dengan menggunakan 
visual, teks dan video seperti penyisipan teks bertulis dan imej di dalam halaman.  
Manakala video bahasa isyarat boleh dimasukkan dengan menggunakan „video‟ nod.  
Kemudian sub huraian telah ditulis dengan menggunakan „rangkaian‟ nod.  Menurut 
Bottoni et al. (2012) ini dikenali unsur-unsur ikonik dan pautan yang disediakan dalam 
ikon yang memberikan gambaran visual di halaman sasaran. 
2.13.2 Pembelajaran Verbal 
Di dalam sistem pendidikan mahasiswa kelainan upaya terutamanya dalam konteks 
tunakerna, terdapat pelbagai jenis tahap keupayaan mahasiswa.  Menurut kajian oleh 
Mammarella et al. (2014), terdapat segelintir mahasiswa ini yang mempunyai masalah 
menggunakan kemahiran akademik yang berkaitan dengan membaca, penyahkodan, 
kefahaman membaca, ejaan, ungkapan bertulis serta pengiraan dan penaakulan 
matematik.  Oleh yang demikian, pembelajaran verbal adalah sangat penting dalam 
menyokong pendidikan bagi golongan ini. Namun ia bercanggah dengan kajian yang 




dibincangkan oleh  Mohid dan Zin (2010) yang menyatakan golongan OKU yang 
mempunyai kemahiran membaca dan mengira yang rendah juga memiliki kemahiran 
lisan yang rendah. 
Menurut kajian oleh Roslina dan Wahid, (2008) mendapati pembelajaran verbal boleh 
diklasifikasikan seperti Rajah 2.25. Ini boleh diaplikasi ke dalam Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT iaitu dengan menggunakan bahasa reseptif iaitu bahasa 






















Rajah 2.25. Komunikasi Verbal  (Roslina & Wahid, 2008) 
 




Berdasarkan perbincangan oleh Mohid dan Zin (2010) lagi, literasi adalah keupayaan 
individu untuk membaca dan menulis tetapi bagi golongan tunakerna, ia juga 
bermaksud keupayaan untuk berkomunikasi seperti golongan normal dengan 
menggunakan bahasa lisan dan bertulis yang boleh dipelajari dengan mudah kerana ia 
diajar di sekolah atau berpengalaman dalam kehidupan seharian.  Ini disokong menerusi 
kajian oleh Abdullah (2012) yang menyatakan dalam amalan semasa, lisan dan bahasa 
isyarat telah digunakan sebagai medium untuk berkomunikasi dengan mahasiswa 
tunakerna.  Tambahnya lagi, untuk bahasa isyarat, mereka menyebut bahawa Manual 
Berkod Melayu (MCM) adalah baik untuk digunakan di kawasan akademik, Bahasa 
Isyarat Malaysia lebih sesuai untuk komuniti tunakerna untuk berkomunikasi antara satu 
sama lain kerana ia lebih ekspresif dan lebih mudah difahami. 
Namun di dalam kajian ini, pembelajaran verbal telah digunakan sewaktu mahasiswa 
melihat video. Video mampu memberi pendedahan untuk melihat gaya verbal yang 
disampaikan menerusi bahasa isyarat tersebut.  Ini mempercepatkan lagi keupayaan 
mereka untuk mengingat dan memahami setiap isi pelajaran tersebut secara jelas.   
Oleh yang demikian, elemen berasaskan objek iaitu verbal yang terdapat di dalam 
kajian ini mampu membantu mahasiswa tunakerna mengikuti pembelajaran dengan 
lebih afektif, di samping mampu mencapai kebolehgunaan perisian tersebut di kalangan 
golongan ini dengan semaksimumnya. 




2.13.3 Pembelajaran  Berasaskan Perkataan 
Berdasarkan analisis pengkaji, pembelajaran berasaskan perkataan di dalam dunia 
tunakerna ini boleh dikategorikan kepada dua bahagian iaitu (i) pembelajaran perkataan 
berdasarkan teks yang dipaparkan dan (ii) pembelajaran perkataan berdasarkan ejaan 
jari. Menurut kajian oleh Elhadj, Zemirli, dan  Al-faraj (2012), ejaan  jari adalah satu 
konsep yang digunakan oleh golongan tunakerna untuk mengenalpasti perkataan yang 
tidak diketahui dengan menggunakan abjad tanda dan bukan mewujudkan tanda-tanda 
yang baru.  Ia biasanya digunakan untuk nama-nama yang betul, jenama, bandar-bandar 
dan sebagainya. 
Pembelajaran berasaskan perkataan juga begitu penting di dalam pembelajaran 
tunakerna, kerana perkataan dapat dikenal pasti bukan sahaja atas dasar pengetahuan 
morphophonemic-ortografik berasaskan kata-kata tunggal, tetapi juga secara petunjuk 
semantik dan sintaksis perkataan  dalam konteks ayat (Niedo et al., 2014).  Namun 
berdasarkan kajian oleh Laura et al. (2013) yang telah membincangkan teori bagi proses 
membaca perkataan perlu mengaitkan kemahiran membaca dengan kebolehan fonologi 
yang mencukupi, kerana ia adalah pengantara akses kepada pengertian  perkataan 
bertulis yang merupakan asas kefahaman membaca. 
Menurut kajian oleh Vettori dan Kessler (2011) golongan tunakerna secara umumnya 
mempunyai perbendaharaan perkataan yang terhad kepada beberapa perkataan sahaja 
dan mereka cenderung untuk menyambung makna dalam konteks tetapi jarang 
mengeneralisasinya. Kenyataan ini disokong oleh kajian Rias, Abdullah dan Abdul 
(2011) yang menyatakan mahasiswa tunakerna ini mampu belajar dengan lebih baik 




menerusi animasi dan naratif dari animasi beserta skrin teks.  Ini bermakna mahasiswa 
dapat belajar dengan lebih baik apabila perkataan dalam mesej multimedia 
dibentangkan sebagai teks yang dituturkan seperti video bukannya teks yang dicetak. 
Menerusi kajian ini, pengkaji mencadangkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT ini dibina dalam dua bahagian utama.  Bahagian pertama melibatkan 
pemetaan di antara grafik yang diterjemahkan kepadateks dan tanda-tanda yang sama. 
Manakala bahagian kedua adalah berkenaan menggunakan perisian berasaskan avatar 
untuk menterjemah hasil daripada perkataan menerusi video bahasa isyarat.  Bahagian 
kedua adalah berkaitan dengan penciptaan video bahasa isyarat.  
2.13.4 Pembelajaran Aktif 
Penerapan kecerdasan pelbagai melalui proses pembelajaran aktif merupakan 
pembelajaran yang berkesan (Chi & Wylie, 2014).  Kenyatan ini disokong di dalam 
kajian Kumar dan Barnabas (2012) yang menyatakan berdasarkan analisis beliau, 
pendekatan pembelajaran aktif telah didedahkan kepada guru-guru untuk mengajar dan  
hasilnya ia memberi motivasi kepada mahasiswa-mahasiswa  ke arah pembelajaran 
yang lebih baik dan berkesan. 
Menurut Bakir (2011), pendekatan pembelajaran aktif mendidik mahasiswa supaya 
lebih bertanggungjawab di dalam proses pembelajaran dan menghargai ilmu yang 
memberi manfaat kepada mereka di samping berkongsi dengan orang lain, berfikir 
secara kritikal dalam penyelesaian masalah dan membangunkan pelbagai kebolehan dan 
kemahiran yang menuntut  pasaran kini. Manakala menurut kajian oleh Kumar dan 




Barnabas (2012) takrif bagi pembelajaran aktif pula ialah sebarang kaedah pengajaran 
yang melibatkan mahasiswa dalam proses-proses pembelajaran yang mampu berfikir 
semula tentang apa yang mereka lakukan. Persekitaran yang menggalakkan 
pembelajaran aktif adalah persekitaran yang menggalakkan mahasiswa membuat 
keputusan mengenai tugas, kandungan, navigasi, persembahan, dan penilaian (Attfield, 
& Kazai, 2011). 
Guru perlu memahami perbezaan dan mengamalkan kaedah pembelajaran aktif yang 
berbeza untuk memenuhi keperluan pembelajaran yang pelbagai bagi semua mahasiswa 
(Kumar & Barnabas, 2012).  Menurut kajian oleh  Liu, Ni dan He (2011) guru-guru 
perlu sentiasa membangkitkan isu-isu yang saling berkaitan dengan menggunakan 
komputer untuk membimbing pemikiran mahasiswa aktif dan kefahaman mendalam di 
samping menggalakkan mereka bertanya soalan secara aktif, mencari pengetahuan yang 
mereka ingini dan membina seni bina pengetahuan dengan pembelajaran aktif. 
Selain itu, pendekatan pembelajaran aktif juga telah dikaji dalam kajian-kajian yang 
dijalankan oleh  Bakir (2011), Liu, Ni dan He (2011), Malik dan Janjua (2011), 
Winquist (2011) Kahrik, Leijen dan Kivestu (2012) dan Kumar dan Barnabas, (2012) 
yang terdahulu. 
Mahasiswa yang aktif dicirikan sebagai mahasiswa yang lebih suka untuk memproses 
maklumat secara aktif dengan melakukan sesuatu dengan bahan belajar, sebagai contoh 
membincangkan, menjelaskan, atau mengujinya (Graf & Liu, 2008).  Oleh yang 
demikian, di dalam kajian ini, pendekatan pembelajaran aktif digunakan dalam 




pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT dengan 
menyediakan komponen-komponen pembelajaran yang memuatkan latihan kendiri 
berbentuk interaktif, berinteraksi dengan menggunakan papan kekunci, dan grafik yang 
bermakna beserta bunyi.  Ini boleh merangsang dan memberi keyakinan kepada 
mahasiswa tunakerna untuk berinteraksi dengan pengajar atau tanpa bantuan daripada 
pengajar. Lebih penting lagi, mereka dapat belajar dalam suasana yang gembira dan 
kebolehgunaan yang tinggi. Sambungan bagi butiran pendekatan pembelajaran ini 
dengan pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT telah 
dibincangkan di dalam Bab Empat dengan lebih lanjut lagi. 
2.13.5 Implikasi Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek Terhadap Kajian 
Berdasarkan kajian-kajian lampau berkaitan gaya pembelajaran, didapati terdapat 
hubungan yang kuat antara pengajar dan mahasiswa untuk mengakses sesebuah koswer  
itu, dan mendapati gaya pembelajaran juga merupakan komponen yang penting di 
dalam pembangunan bahan pengajaran.  Oleh itu, kajian ini melibatkan empat jenis 
gaya pembelajaran yang dibina berdasarkan teori-teori yang sedia ada.  Keempat-empat 
gaya pembelajaran ini dipilih berdasarkan teori kecerdasan pelbagai iaitu kecerdasan 
visual, interpersonal dan  interpersonal, Fungsi serta elemen di dalam koswer dibawah 
gaya pembelajaran berasaskan objek yang sesuai bagi golongan tunakerna ialah; (i) 
Pembelajaran Berasaskan Visual yang merangkumi kecerdasan visual yang dapat dilihat 
menerusi pelbagai imej yang dipamerkan di dalam koswer(ii) Pembelajaran Berasaskan 
Verbal merangkumi pergerakkan bibir bagi bahasa isyarat yang dimuatkan di dalam 
koswer itu, (iii) Pembelajaran Berasaskan Perkataan yang mewakili pembacaan senyap 
atau pembelajaran kendiri yang boleh diguna pakai ketika sesi pembelajaran secara 




individu mahupun berkumpulan, (iv) Pembelajaran Aktif yang merangkumi fungsi 
pembinaan latihan pengukuhan bagi menguji kefahaman pengguna sasaran. Secara 
ringkasnya, pendekatan teori pembelajaran di dalam pembangunan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT perlu diterapkan untuk mencapai objektif kajian. 
Bahagian sub seksyen seterusnya membincangkan tentang kerangka teori dalam kajian 
ini hasil analisis kandungan yang telah dijalankan. 
2.14 Kerangka Teori Kajian 
Kajian ini berhasrat untuk membangunkan sebuah model konsep reka bentuk 
antaramuka KB yang inovatif dalam media pembelajaran mahasiswa tunakerna ini,  
dengan menggunakan teori dan konsep Penyelidikan Sains Reka Bentuk yang telah 
dipelopori oleh Vaishnavi dan Kuechler (2004). Merujuk Rajah 2.26 kerangka kajian ini 
mempunyai lima fasa iaitu; (i) Pengenalpastian masalah; (ii) Cadangan; (iii) 
Pembangunan; (iv) Penilaian; dan (v) Kesimpulan.  Setiap fasa tersebut mempunyai 
aktiviti yang tersendiri.  Menurut Kuechler dan Vaishnavi (2012), di dalam sains reka 
bentuk ini kebanyakan artifak yang telah dikenalpasti bersesuaian dan bertepatan dengan 
persekitaran kajian.  Manakala menurut Vaishnavi dan Kuechler (2007) sains reka 
bentuk ini merupakan keperluan menghasilkan artifak yang berasaskan kepada 
pengenalpastian masalah. Walau bagaimanapun setiap fasa di dalam kerangka ini telah 
dirumuskan dengan lebih jelas lagi di dalam Sub Seksyen 2.27. 
Evolusi Formatif 










Pengenalpastian Masalah  
  





















Kajian Tinjauan – Keperluan Spesifikasi 
 
 
 Kategori Kelainan Upaya  
 Tunakerna  
 TB  
    Bahasa Isyarat  
 Komponen Koswer Multimedia  
 KB  
 Garis Panduan Model Tunakerna  





















Berasaskan Objek  

















































































































































Rajah 2.26.Kerangka Teori Kajian 





Setiap hari, semakin banyak bahan-bahan ilmiah yang disampaikan dalam bentuk 
elektronik. Walau bagaimanapun, kebanyakan daripadanya adalah untuk pengguna 
biasa. Jika alat pendidikan direka dengan mengambil kira isu-isu akses dari awal, ia 
akan membantu mengurangkan kos peningkatan tambahan untuk membolehkan ia 
digunakan oleh golongan OKU kerana mematuhi standard yang diterima.  
Koswer juga dikenali sebagai platform yang baik, untuk memberi motivasi kepada 
orang ramai untuk belajar pada bila-bila masa dan di mana sahaja yang mereka mahu.  
Kajian terdahulu telah menunjukkan bahawa banyak jenis koswer telah dibangunkan 
dengan hasil yang kurang mencapai objektif.  Ini termasuk koswer yang sengaja direka 
untuk digunakan oleh golongan normal dan OKU.  Oleh yang demikian, sebelum 
memulakan pembangunan koswer, merekabentuk model konsep reka bentuk 
antaramuka diperlukan.  
Walaubagaimanapun, analisis perbandingan beberapa model konsep reka bentuk 
antaramuka KB yang dijalankan dalam kajian ini mendapati koswer yang terutamanya 
direka untuk mahasiswa tunakerna adalah sangat kurang, dan majoritinya tidak menitik 
berat keperluan asas dan komponen-komponen pembangunan perisian. Disebabkan itu, 
kekurangan perisian kursus bagi mahasiswa tunakerna.  Oleh yang demikian, kajian ini 
merujuk kepada pembangunan model konsep reka bentuk antaramuka bagi golongan 
mahasiswa tunakerna.  




Pada kesimpulannya, terdapat pelbagai aspek yang telah dikaji dalam bab ini termasuk 
golongan OKU, golongan tunakerna, konsep TB, bahasa isyarat, konsep KB, garis 
panduan bagi kebolehgunaan, reka bentuk model konsep,  analisis koperatif bagi model- 
model KB, model reka bentuk pengajaran, teori-teori pembelajaran dan gaya 
pembelajaran berasaskan objek.  Malah semua aspek tersebut dibincangkan dengan 
mendalam untuk mendedahkan keadaan semasa dan implikasinya ke atas kajian ini.  
Hasil analisis di dalam bab ini menyebabkan pengenalpastian fokus komponen kajian 
untuk dikaji.  Rajah 2.27 merupakan ringkasan keseluruhan bagi kajian literatur yang 
dijalankan dalam bab ini. 
 















Ciri-Ciri Masalah Setiap Tahap
TB Kategori TB
15 Jenis TB 
Bahasa Isyarat Reka Bentuk Bahasa Isyarat
Koswer Multimedia Konsep dan Komponen Koswer
KB
10 Jenis KB Tunakerna
Kategori Garis Panduan Reka Bentuk Aplikasi Tunakerna
Reka Bentuk Aplikasi Tunakerna
Kebolehgunaan
Reka Bentuk Model Konsep Komponen 10 Analisis Perbandingan Model KB



























Rajah 2.27.Ringkasan Sorotan Kajian 







Bab ini membincangkan prosedur kajian secara keseluruhan dan kaedah yang digunakan 
untuk mencapai objektif kajian.  Selain itu, bab ini juga membincangkan berkaitan 
instrumen, pengumpulan data dan kaedah analisis sebagai sebahagian dari fasa-fasa 
kajian dan proses yang terlibat dalam kajian ini. Perbincangan tentang metodologi ini 
diadaptasi menggunakan  Paradigma Penyelidikan Sains Reka Bentuk bagi sistem 
maklumat. Setiap fasa dalam metodologi tersebut diterangkan dan setiap aktiviti yang 
digunakan bagi setiap fasa tersebut turut dibincangkan bagi mencapai objektif kajian 
yang tertera dalam Bab Satu.  
3.2 Reka Bentuk Kajian 
Paradigma Penyelidikan Sains Reka Bentuk merupakan pendekatan yang sistematik 
untuk membangunkan dan meningkatkan kaedah pengajaran di dalam kelas menerusi 
kitaran pembangunan, pelaksanaan, penilaian, dan semakan (Anderson & Shattuck, 
2012; Mac Arthur, & Philippakos, 2013).  Pemilihan kaedah penyelidikan yang sesuai 
adalah merujuk kepada tujuan utama kajian untuk membangunkan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT.  Easterday, Lewis, dan Gerber (2014) merujuk reka 
bentuk sebagai proses yang menyepadukan reka bentuk dan kaedah saintifik.  Ia 
merupakan paradigma penyelidikan yang sangat bersesuaian dengan kajian ini dalam 
menghasilkan sebuah  




model reka bentuk konsep.  Penyelidikan Sains Reka Bentuk dipilih di dalam kajian ini 
kerana ia bersesuaian yang meliputi hal di bawah: 
i) Meliputi permasalahan kajian yang berkait rapat dengan isu reka bentuk  
artifak. 
ii) Kandungan dan domain kajian ini bersesuaian dengan struktur penyelidikan sains 
reka bentuk yang melibatkan teknologi pembelajaran. 
iii) Model yang dibangunkan adalah salah satu artifak. 
iv) Melibatkan aktiviti yang dinamik untuk dinilai. 
v) Model yang dicadangkan adalah praktikal dan relevan untuk diaplikasikan.  
Kajian ini berbentuk deskriptif dan penerangan yang dikaji adalah melalui metodologi 
kuantitatif. 
3.3 Fasa Kajian 
Pelajar tunakerna melalui proses pendidikan yang unik dan perlu disediakan 
keperluannya di dalam  tetapan pendidikan dengan pelbagai perkhidmatan khusus, 
peralatan, dan bahan (Barker, 2014).  Bagi merialisasikan kajian ini, proses bagi 
membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini telah memilih 
Paradigma Penyelidikan Sains Reka Bentuk berasaskan sistem maklumat.  Sebagaimana 
yang telah dilalui oleh Syamsul, (2011).  Metodologi ini mengandungi  lima fasa; (i) 
Mengenal pasti Masalah, (ii) Cadangan, (iii) Pembangunan, (iv) Penilaian dan (v) 
Kesimpulan seperti yang dapat dilihat dalam  Rajah 3.1 yang direalisasikan dengan 
aktiviti-aktiviti bagi setiap fasa yang terlibat dalam kajian ini.  





1.2 Kajian tinjauan permasalahan pengajaran dan   
      pembelajaran   mahasiswa tunakerna IPTA 
1.1. Ulasan Karya 
2.1 Kenal Pasti Komponen Model Konsep Reka Bentuk   
      Antaramuka KOSMAT
2.1.1 Analisis Perbandingan;
         - 10 Reka Bentuk Model KB
2.1.2 Analisis Kandungan;
         - 5 Model Pengajaran
         - 6 Teori Pembelajaran
         - 4 Pendekatan Pembelajaran Berasaskan Objek
3.2 Ulasan Pakar terhadap cadangan model konsep reka   
      bentuk antaramuka
4.1 Membangunkan  prototaip
4.4 Penulisan laporan akhir dan penerbitan penyelidikan
4.3 Analisis dapatan daripada pengujian kebolehgunaan   
      melalui ujian pengguna
4.2 Pengujian validasi kebolehgunaan Model Konsep Reka  
      Bentuk  Antaramuka KOSMAT
Fasa - Fasa dalam Metodologi Kajian 
Objektif  1






















3.1 Membangunkan Cadangan  Model Konsep Reka Bentuk    
      Antaramuka KOSMAT
Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT  
(Sudah Dikemaskini)
5.1 Menjawab keseluruhan persoalan kajian dan objektif kajian
3.3 Penambahbaikan  terhadap cadangan model konsep reka  
      bentuk antaramuka
Pengesahan Model
  Objektif 3
 
Rajah 3.1. Fasa Kajian 




3.4 Fasa Satu: Pengenalpastian Masalah 
Fasa ini merupakan langkah memahami masalah yang perlu diselesaikan.  Rajah 3.2 
menunjukkan bahawa ia dicapai melalui kaedah semakan terhadap kajian-kajian lepas 
melalui ulasan karya dan kajian tinjauan. 
3.4.1 Ulasan Karya 
Sumber seperti artikel, jurnal, buku dan juga prosiding dari dalam dan luar negara telah 
menjadi bahan rujukan utama dalam usaha memahami permasalahan yang perlu 
diselesaikan.  Perkara seperti maklumat peratusan golongan OKU di Malaysia, koswer 
pembelajaran mahasiswa normal, aplikasi TB dalam pendidikan dan penerapan 
kecerdasan pelbagai dalam pendidikan telah dibincangkan di dalam fasa ini.  Tujuan  
semua ini bagi mengupas permasalah sebenar yang timbul dan mencari jalan 
penyelesaiannya.  Pernyataan masalah yang dihuraikan dalam Bab Satu dikenal pasti 
menerusi aktiviti tersebut yang mendorong untuk keberhasilan kajian ini.  Hasil daripada 
kajian ini bukan sahaja mampu membawa kepada penemuan permasalahan malah juga 
pembinaan soalan kajian, objektif dan skop seperti yang pernah dibincangkan di dalam 
Bab Satu. 
3.4.2 Kajian Tinjauan Awal 
Kajian tinjauan awal telah dilaksanakan. Sesi temu bual dijalankan terhadap seorang 
staf akademik yang merupakan penyelaras bidang, dua orang juru bahasa dan seorang 
staf akademik yang mengajar program tersebut.  Proses ini dijalankan bagi mengenal 
pasti masalah pengajaran dan pembelajaran golongan mahasiswa tunakerna.  Hasil dan 




prosedur bagi aktiviti ini telah dibincangkan secara terperinci di dalam Bab Satu setelah 
melalui proses yang digambarkan dalam Rajah 3.2. 
Fasa Aktiviti Hasil
1.2 Kajian Tinjauan 
1.2.1 Temu Bual bersama pakar
         i) Seorang penyelaras bidang
        ii) Dua orang juru bahasa isyarat
       iii) Seorang staf akademik
1.1. Ulasan Karya 
1.1.1 Peratusan Golongan OKU di Malaysia
1.1.2 Aplikasi TB dalam pendidikan
1.1.3 Penerapan Kecerdasan Pelbagai dalam Pendidikan  
         Pembelajaran










Rajah 3.2. Fasa Satu: Pengenalpastian Masalah 
3.5 Fasa Dua: Cadangan 
Fasa cadangan merupakan langkah asas di mana fungsi baru dibayangkan berdasarkan 
konfigurasi unsur-unsur yang sedia ada atau unsur baru (Vaishnavi & Kuechler, 2013). 
Fasa kedua ini merupakan satu kesinambungan daripada fasa satu.  Ia melibatkan  
analisis perbandingan dan analisis kandungan bagi membanding dan mereka bentuk 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. Aktiviti analisis perbandingan dan 
analisis kandungan dijalankan bagi mengenal pasti komponen Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT. Ia melibatkan perbandingan model-model yang 
dibincangkan dalam Bab Dua dan seterusnya diperincikan dalam Bab Empat 




Di samping itu, dapatan tersebut juga diperolehi bagi memilih kesesuaian model yang 
telah dicadangkan dan kemudian proses kombinasi dijalankan dengan komponen yang 
telah dipilih bagi meneruskan fasa ketiga.  Berikut merupakan perbincangan aktiviti-
aktiviti yang berada di dalam fasa kedua iaitu analisis perbandingan dan analisis 
kandungan.  
3.5.1 Analisis Perbandingan 
Kajian berkaitan analisis perbandingan merupakan skop penyelidikan perbandingan 
yang luas. Dalam mencadangkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, 
analisis kepada model konsep reka bentuk antaramuka koswer adalah penting.  Analisis 
perbandingan dijalankan untuk mengenal pasti komponen-komponen yang perlu 
disesuaikan dalam model konsep reka bentuk (Nurulnadwan & Ariffin, 2014).  Oleh itu, 
kajian ini telah meneroka, membanding dan menganalisis model konsep reka bentuk 
antaramuka koswer berbantu.  Kemudian ia telah dianalisis secara sistematik dengan 
menggunakan pendekatan statistik.  Malah komponen utama kajian iaitu sembilan jenis 
kecerdasan pelbagai juga turut dianalisis, di samping lima komponen lain iaitu jenis 
struktur komponen, metodologi, model pengajaran, teori pembelajaran dan pendekatan 
pembelajaran. Hasil analisis perbandingan dibincangkan secara kritikal di dalam Bab 
Empat telah disusun dan digunakan sebagai input dalam menentukan komponen-
komponen utama di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang 
akan dibangunkan. 




3.5.2 Analisis Kandungan 
Aktiviti analisis kandungan bagi mengekstrak segala pengetahuan tentang kandungan 
kajian telah dijalankan di dalam fasa ini.  Pelbagai sumber multimedia seperti imej, 
video dan teks telah digunakan. Tujuan aktiviti analisis kandungan ini dijalankan adalah 
untuk mengetahui latar belakang, konsep, teori-teori pembelajaran, dan pengajaran 
dalam mencadangkan model konsep reka bentuk antaramuka baru yang dikenali 
KOSMAT.  Secara terperinci Rajah 3.3 menunjukkan bahawa kajian ini menganalisis 
lima jenis model pengajaran, enam teori pembelajaran dan empat pendekatan 
pembelajaran berasaskan objek.   








2.1 Kenal Pasti Komponen Model Konsep Reka Bentuk
         Antaramuka Konsep:
         i) OKU
         ii) TB
         iii) Bahasa Isyarat
         iv) Koswer Multimedia
          v) KB
2.0 Cadangan
2.1 Kenal Pasti Komponen Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka  
      KOSMAT
2.1.1 Analisis Perbandingan;
   - 10 Reka Bentuk Model KB
2.1.2 Analisis Kandungan;
         - 5 Model Pengajaran
         - 6 Teori Pembelajaran











































Rajah 3.3. Fasa Dua:Cadangan 




3.6 Fasa Tiga: Pembangunan 
 Fasa pembangunan model yang dicadangkan merupakan penerusan kepada aktiviti 
dalam fasa cadangan. Ia merupakan proses yang mencabar kerana ia berulang-ulang 
berdasarkan penilaian pakar yang dijalankan. Rajah 3.4 menggambarkan fasa ketiga 
dalam kajian ini.  
Fasa Aktiviti Hasil
 Metodologi Fasa Tiga: Pembangunan 
3.2 Perundingan  pakar terhadap cadangan model konsep reka 








3.1 Membangunkan cadangan  Model Konsep Reka Bentuk  
       Antaramuka KOSMAT
      3.1.1 Proses pembangunan model konsep cadangan. Belum        
               dikemaskini  hasil dapatan kajian di fasa satu dan dua.
Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka 
KOSMAT  (Sudah 
dikemaskini)
3.3 Penambahbaikan  terhadap cadangan model konsep reka  
      bentuk daripada pakar
3.2.1 Perundingan Pakar
i) Menetapkan 12 orang pakar yang mempunyai kepakaran   bidang  
   teknologi maklumat  multimedia,  pendidikan atau pembangunan 
   koswer yang sesuai
Dapatan kajian daripada 
pakar
Objektif 3
Rajah 3.4. Fasa Tiga: Pembangunan 
3.6.1 Cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
 Di dalam proses ini bagi cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
dibangunkan dengan menggunakan hasil dapatan daripada fasa satu dan dua iaitu fasa 
pengenalpastian masalah dan fasa cadangan.  Aktiviti seperti mengupas ulasan karya dan 




kajian tinjaun di dalam fasa pertama itu dapat mengetahui permasalahan kajian serta 
skop.  Manakala aktiviti di dalam fasa dua iaitu analisis perbandingan dan analisis 
kandungan dijalankan adalah untuk mengenalpasti komponen bagi cadangan untuk 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT di dalam kajian ini.  Setelah 
cadangan model konsep versi satu siap dibina ia telah disahkan oleh pakar-pakar yang 
telah dipilih. 
 
3.6.2 Penilaian Pakar 
Tujuan utama aktiviti ini adalah untuk mendapatkan bukti empirikal bahawa Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT menangani aspek penting bagi menyokong 
tugas pengguna. Oleh yang demikian, segala unsur telah dikumpul, dikaji semula dan 
telah disahkan oleh pakar sebelum digunakan di dalam model konsep reka bentuk 
antaramuka tersebut. Aktiviti ini dilakukan untuk mengumpul pendapat dan maklum 
balas kesahihan bukti daripada aspek unsur-unsur teras yang dikenal pasti dan 
dicadangkan yang berkait bidang multimedia (Kuan, Shiratuddin, & Harun, 2012), 
teknologi maklumat atau multimedia, Pendidikan khas (tunakerna) dan Psikologi. Dalam 
urusan mendapatkan pakar, Schneidermanet al. (2009) mencadangkan bahawa tiga 
hingga lima orang pakar adalah memadai. Namun, kajian ini telah berjaya mendapat 
kerjasama daripada 12 orang pakar. 
Borang soal selidik penilaian pakar diberikan kepada setiap pakar bagi menilai dan 
memberi komen dan cadangan ke atas cadangan model konsep reka bentuk antaramuka 
yang sedia ada itu.  Dapatan daripada penilaian pakar ini diguna pakai dalam 
menambahbaik cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT kepada 




Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dikemaskini. Walau 
bagaimanapun proses ini seterusnya telah diperinci dengan lebih mendalam dalam Bab 
Empat. 
3.6.2.1 Prosedur Penilaian Pakar 
Pengumpulan data dalam prosedur ini melibatkan penilaian bersama pakar yang 
merupakan instrumen bahagian utama. Oleh kerana kajian ini melibatkan responden di 
kalangan staf akademik Institut Pengajian Tinggi Awam, maka sebelum melaksanakan 
kajian ini kebenaran daripada institusi- institusi yang terlibat telah dimohon terlebih 
dahulu, kerana menurut Creswell dan Clark (2007), kebenaran amatlah diperlukan 
seandainya ingin menjalankan kajian di sebarang institusi dalam kampus. Setelah 
kelulusan diterima daripada institusi tersebut, pengkaji telah menghubungi pakar-pakar 
yang terlibat yang telah dilantik berdasarkan hasil penulisan jurnal, prosiding dan 
kegiatan ilmiah yang berkaitan dengan kajian yang dikaji dengan menggunakan 
panggilan telefon. Setelah temujanji berjaya dibuat, soalan untuk penilaian pakar 
diedarkan kepada setiap pakar secara langsung dan ada juga berdasarkan Pos Ekspress. 
Bagi yang diedarkan secara langsung, pengkaji menerangkan bagi setiap item itu dengan 
lebih jelas lagi secara bersemuka. Tetapi bagi pengedaran item berdasarkan Pos 
Ekspress pula, pengkaji menerangkan setiap item tersebut setelah item itu telah diterima 
oleh pakar berkenaan. Setelah selesai sesi penerangan, pengkaji telah meninggalkan item 
tersebut dengan memberi masa selama dua minggu untuk memberi komen bagi setiap 
item yang dinilai. Setelah dua minggu diberikan masa, item-item tersebut telah dikutip 
dan bagi yang telah di pos, item tersebut diposkan semula kepada pengkaji berdasarkan 
alamat pengkaji yang tertera pada sampul tersebut yang telah disediakan oleh pengkaji. 




3.7 Fasa Empat: Penilaian 
Fasa penilaian merupakan fasa keempat bagi membincangkan aktiviti-aktiviti di dalam 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang telah dikemaskini seperti 
berikut; 
3.7.1 Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT (Yang Dikemaskini) 
Aktiviti ini dilaksanakan setelah dapatan daripada penilaian pakar menerusi  borang soal 
selidik penilaian pakar dikumpul dan dianalisis. Oleh yang demikian, sebarang 
penambahbaikan atau pengurangan komponen-komponen di dalam pembangunan 
cadangan model  sebelum dikemaskini tersebut dilaksanakan bagi menghasilkan sebuah 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT bagi kebolehgunaan kepada 
mahasiswa tunakerna dengan tahap kebolehgunaan yang tinggi.  Selepas aktiviti ini 
selesai, model yang telah dibina seterusnya akan diuji kepada mahasiswa tunakerna 
IPTA. 
Di dalam fasa penilaian di Rajah 3.5 terdapat aktiviti penilaian kebolehgunaan bagi 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka Koswer Berbantu KOSMAT tersebut. 





Fasa Empat - Penilaian 
4.1 Membangunkan  prototaip
4.6 Penulisan laporan akhir dan penerbitan penyelidikan
4.3 Analisis dapatan daripada pengujian kebolehgunaan
4.2 Pengujian pengesahan kebolehgunaan model yang  







4.4 Analisis dapatan daripada pengujian tahap motivasi
Membangunkan KOSMAT
i)  Menggunakan pendekatan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT
i) Pengujian Kebolehgunaan
4.2.1 Mengedarkan soal selidik penilaian pengguna merangkumi 
         tiga jenis kebolehgunaan yang diuji iaitu;
         i)  Kebolehbelajaran
         ii) Isi Kandungan
         iii)Kemudahgunaan
4.3.1 Analisis data menggunakan SPSS Dapatan Kebolehgunaan 
     ii)  Pengujian model menggunakan  aktiviti penilaian
        i) Kebolehgunaan – 
       
 
Rajah 3.5. Fasa Empat: Penilaian 
 




3.7.2 Ujian Kebolehgunaan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dibangunkan ini  menerapkan 
teori kecerdasan pelbagai. Bagi menilai kebolehgunaanya, teknik bagi menguji 
kebolehgunaan telah dijalankan ke atas pengguna.  Ia juga dikenali sebagai „Ujian 
Pengguna‟ yang digunakan untuk  menentusahkan  Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT (yang dikemaskini) yang dicadangkan, bagi memenuhi objektif 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT tersebut. Ujian 
pengguna ini telah dilanjutkan di dalam subseksyen seterusnya dengan perbincangan 
populasi kajian secara terperinci. 
3.7.3 Populasi kajian 
Populasi keseluruhan bagi kajian ini terdiri daripada lima buah politeknik  Malaysia 
yang menawarkan kursus sijil khas bagi mahasiswa tunakerna iaitu; Politeknik Tuanku 
Syed Sirajuddin, Politeknik Ungku Omar, Politeknik Sultan Salahuddin Shah, Politeknik 
Sultan Ibrahim, dan Politeknik Kota Kinabalu.  
Selain daripada mahasiswa tunakerna di Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti, 
mahasiswa di Jabatan Kejuruteraan Awam, Jabatan Kejuruteraan Mekanikal dan Jabatan 
Reka Bentuk Komunikasi Visual juga turut dipilih di dalam kajian populasi ini seperti 
perincian di bawah; 
a) Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin (PTSS) - Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti. 
b) Politeknik Ungku Omar (PUO) - Jabatan Kejuruteraan Awam. 
c) Politeknik Sultan Salahuddin Shah (PSA) - Jabatan Kejuruteraan Mekanikal. 




d) Politeknik Sultan Ibrahim (PIS) - Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti dan Jabatan 
Reka Bentuk Komunikasi Visual. 
e) Politeknik Kota Kinabalu (PKK) - Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti. 
Setelah dianalisis, jumlah bagi keseluruhan populasi yang wujud bagi lima politeknik 
adalah seramai 151 orang mahasiswa tunakerna (Seperti perincian dalam Rajah 3.6).  
Manakala jumlah respondan yang dipilih telah ditentukan berdasarkan analisis ke atas 

















Rajah 3.6. Persampelan Mengikut Zon 
 
Petunjuk: 
PTSS   = Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin 
PUO    = Politeknik Ungku Omar 
PSA     = Politeknik Sultan Salahuddin Shah 
PIS      = Politeknik Sultan Ibrahim 
PKK    = Politeknik Kota Kinabalu  
JPH     = Jabatan Pelancongan & Hospitaliti 
JRKV  = Jabatan Reka Bentuk Komunikasi Visual 
JKA     = Jabatan Kejuruteraan Awam 






PTSS  =  28 (JPH) 
PUO  =  21 (JKA) 
PSA  =  10 (JKM) 
PIS  =  56 (JRKV) +12 
PKK  =  24 (JPH) 





Pemilihan sampel dijalankan secara rawak berasaskan persempelan berkelompok 
(cluster sampling) berdasarkan populasi kajian yang telah dikenal pasti. Cohen dan 
Manion (1994) menyatakan persampelan secara berkelompok sesuai jika populasi 
bertaburan di serata tempat. 
Oleh yang demikian dalam memilih sampel kajian ini, pengkaji telah mengambil 
keputusan untuk menggunakan pendekatan zon seperti dalam Rajah 3.6 yang 
membahagikan populasi mengikut tiga zon seperti berikut; 
i) Zon Utara-  PTSS dan PUO. 
ii) Zon Selatan-  PSA dan PIS. 
iii) Zon Sabah- PKK. 
 
Pada kesimpulannya  jumlah saiz sampel yang dipilih  dalam kajian ini adalah seramai 
64 orang sahaja daripada 151 orang.  Hal ini merujuk kepada keseluruhan jumlah sampel 
bagi tiga buah politeknik di bawah Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti sahaja yang 
telah dipilih memandangkan sampel tersebut mempunyai ciri yang sama bagi kajian ini. 
Politeknik tersebut ialah Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin, Politeknik Sultan Ibrahim 
dan Politeknik Kota Kinabalu. 
Setelah saiz sampel diketahui, fasa penilaian pada Rajah 3.5 tersebut dibuktikan melalui 
instrumen-instrumen yang telah dipilih.   





Instrumen kajian adalah alat ukur yang direka bentuk bagi mendapatkan data daripada 
subjek kajian. Instrumen di dalam kajian ini telah dibangunkan mengikut aktiviti-aktiviti 
seperti berikut: 
 
i) Instrumen Penilaian Pakar (Rujuk Lampiran D) 
ii) Instrumen Ujian Pengguna - Kebolehgunaan (Rujuk Lampiran F) 
3.7.5.1 Instrumen Penilaian Pakar 
Instrumen penilaian pakar telah dibina bagi mengumpul data menerusi persepsi dan 
komen pakar secara bertulis terhadap Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT yang  telah dicadangkan di dalam versi satu. Aktiviti ini bertujuan untuk 
menilai setiap komponen di dalam model konsep tersebut.  Instrumen ini mengandungi 
dua bahagian iaitu Bahagian A untuk latar belakang pakar, manakala Bahagian B pula 
untuk ulasan pakar.  Ia mengandungi tujuh item Bahagian A, manakala mengandungi 12 
item Bahagian B seperti yang tertera di Lampiran D.  Instrumen ujian pengguna pula 
telah dibincangakan dengan lebih lanjut lagi di bab yang keenam. 
3.7.5.2 Instrumen Ujian Pengguna Bagi Kebolehgunaan 
Sebelum mengedarkan instrumen kepada pengguna, pengkaji perlu membina dan 
merangka item bagi menguji kebolehgunaan tersebut.  Jadual  3.1 telah membincangkan 
ringkasan konstruk dan sub konstruk bagi kategori sub item tersebut. 






























2011;Chung et al. 2011; 
Faryadi 2011; Gregg 
2012; Han et al. 2013; 






Gregg 2012; Hoorn 
2011; Han et al. 2013; 




Koswer dalam pengajian 4-5 2 
 
Syamsul Bahrin, 2011; 
Bowen, 2013; Faryadi 
2011; Gregg 2012; Han 






















i Kebolehbelajaran 1-8 8 
 
Bakar (2012), Ariffin et 
al. 2015; Baharom et al. 
2012; Khan et al 2012 
Ellis, 2009; Figueredo  
et al. 2013;  Hossain et 
al. 2011; Baloian et al. 
2002;Bottoni et al. 
2012; Faryadi 
2011;Hoorn 2011; Han 





Isi Kandungan 1-9 9 
Kadir (2012),Ariffin et 
al. 2015; Ellis, 2009; 
Figueredo  et al. 2013; 
Gregg 2012; ; Chung et 
al. 2011;;  Hossain et al. 
2011; Syamsul Bahrin, 
2011; Aziz N, 2015; Cai 
et al. 2010;  Faiz et al. 
2012; Faryadi 2011; 






   
 




Sambungan Jadual 3.1. 
 Bahagian iii Kemudahgunaan 1-10 10 
Mohd et al. 
(2010)Ariffin et al. 
2015; Ariffin, 2009;  
Khan et al 2012; Chung 
et al. 2011; Gregg 2012; 
Bushro Ali & Halimah 
Badioze (2008);  
Figueredo  et al. 2013; 
Ellis, 2009;  ;  Hossain 
et al. 2011; Syamsul 
Bahrin, 2011; (Tosho, 
2015); Ann Mette 
Rekkedal, 2012; Bakri 
et al. 2014;  Bowen, 
2013; Faryadi 2011; 
Hoorn 2011. 
3.7.5.3 Teknik Analisis 
Setiap teknik bagi analisis yang digunakan adalah berdasarkan fasa penilaian yang  telah 
dijalankan (Syamsul, 2011). Teknik-teknik tersebut adalah seperti berikut; 
i) Analisis diskriptif umum dan analisis kandungan digunakan ketika menjalankan 
kajian tinjauan awal. 
ii) Analisis diskriptif umum untuk analisis ulasan pakar. 
iii) Analisis diskriptif statistik mod kekerapan untuk analisis kebolehgunaan. 
 
Kajian ini menggunakan Perisian SPSS Versi 21 untuk menganalisis data. Analisis 
berbentuk mod kekerapan telah dipilih di dalam kajian ini kerana ia mudah untuk 
diinterprestasikan semua dapatan yang diperolehi.  Namun semua analisis dibincangkan 
secara terperinci di dalam bab yang keenam. 




3.8 Fasa Lima: Kesimpulan 
Fasa kesimpulan merupakan fasa yang terakhir di dalam kajian ini.  Fasa ini adalah fasa 
bagi menentusahkan keseluruhan persoalan kajian telah terjawab dan seluruh objektif 
kajian telah tercapai sebagaimana digambarkan dalam Rajah 3.7. Ia telah  dibincangkan 
di dalam bab terakhir di dalam kajian ini. 
3.9Rumusan 
Secara ringkasnya, bab ini telah membincangkan tentang sebuah metodologi kajian yang 
telah diadaptasi daripada metodologi sains reka bentuk. Lima fasa utama telah 
dilaksanakan untuk mencapai objektif kajian iaitu (i) Pengenalpastian Masalah, (ii) 
Cadangan, (iii) Pembangunan, (iv) Penilaian, Dan (v) Kesimpulan. Setiap fasa telah 
diperincikan dengan lebih jelas lagi bersama butiran aktiviti-aktiviti yang terlibat dalam 
kajian ini. Bab seterusnya telah membincangkan dapatan daripada setiap aktiviti yang 
telah dijalankan di dalam bab ini. 









5.1 Menjawab keseluruhan persoalan kajian dan 
objektif kajian
i) Persoalan Kajian
5.1.1 Empat persoalan kajian iaitu;
         i)  Apakah komponen-komponen model konsep reka 
              bentuk antaramuka KB untuk mahasiswa     
  tunakerna?
 
         ii) Bagaimanakah untuk membangunkan model konsep 
              reka bentuk antaramuka KB untuk mahasiswa     
              tunakerna?
         iii) Bagaimanakah kaedah menilai model konsep reka 
              bentuk antaramuka KB untuk mahasiswa    
  tunakerna?
         iv) Adakah model tersebut mempunyai kebolehgunaan   
              yang tinggi untuk digunakan dalam pembelajaran? 
ii) Objektif Kajian
5.1.2 Empat objektif kajian iaitu; 
         i) Untuk mengenal pasti komponen-komponen Model  
             Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT  
             dikalangan mahasiswa tunakerna.
        ii) Untuk membangunkan Model Konsep Reka Bentuk 
            Antaramuka KOSMAT
       iii) Untuk menjalankan pengesahan model menerusi    
            ulasan pakar dan pembangunan prototaip bagi  
            menyokong pengajaran dan pembelajaran tunakerna  
            di IPTA.
        iv)Untuk menguji kebolehgunaan Model Konsep Reka  
            Bentuk Antaramuka dan KOSMAT melalui ujian    











Rajah 3.7. Fasa Lima:Kesimpulan 





PEMBANGUNAN MODEL KONSEP REKA BENTUK 
ANTARAMUKA KOSMAT 
4.1 Pengenalan 
 Bab ini membincangkan dengan lebih lanjut tentang aktiviti yang terkandung di dalam 
Bab Tiga, dalam membina Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT.  
Aktiviti-aktiviti yang telah dikenalpasti dalam Jadual 4.1 telah dijalankan sebelum dan 
selepas mencadangkan komponen dan fasa pembangunan model. Manakala keseluruhan 
aktiviti yang dijalankan dalam pembangunan  KOSMAT merupakan prosedur sistematik 
yang dijalankan semasa pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT. 
Jadual 4.1 
Justifikasi Aktiviti Pembangunan Model KOSMAT 




Untuk mengkaji peratusan golongan 
OKU di Malaysia. 
 
Untuk mengkaji TB dalam pendidikan. 
 
Untuk mengkaji penerapan kecerdasan 
visual, interpersonal dan intrapersonal 
dalam pembelajaran tunakerna. 









Untuk menganalisis dan mengkritik 10 
model terdahulu yang berkaitan dengan 
reka bentuk model KB.   
Mengenal pasti komponen-
komponen, elemen - elemen dan 
ciri-ciri Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT 
berdasarkan analisis 10 model KB 
terdahulu. 








Untuk menganalisis model pengajaran. 
 
Untuk menganalisis teori pembelajaran. 
 
Untuk menganalisis pendekatan 
pembelajaran berasaskan objek. 
 
 
Justifikasi 5 model 
pengajaran, 6 teori 
pembelajaran dan 4 jenis 
pendekatan pembelajaran 
berasaskan objek di dalam 
model-model berdasarkan 









Untuk mencadangkan Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
diperingkat awal hasil analisis 
kandungan dan  analisis perbandingan. 
Cadangan Model Konsep 




Untuk mengesahkan cadangan Model 




unsur-unsur serta garis 
panduan pembangunan 










Untuk menambah baik dan mengesahkan 
Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. 
 
Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT telah 
ditambah baik dan disahkan. 
4.2 Cadangan Komponen Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Komponen yang dicadangkan untuk dipilih di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT telah diperolehi setelah menjalankan aktiviti analisis 
perbandingan.  Secara keseluruhannya terdapat 10 model konsep reka bentuk 
antaramuka KB telah dipilih untuk dianalisis secara kritikal (10 model konsep reka 
bentuk antaramuka KB bagi mahasiswa tunakerna). Pemilihan itu dibuat berdasarkan 
kesesuaiannya yang memenuhi keperluan bagi kajian ini yang dikenali reka bentuknya 




sebagai „model‟ yang telah dibincangkan di dalam Bab Dua  bagi mendapatkan jurang 
penyelidikan. Manakala bahagian ini pula membincangkan secara lebih terperinci 
tentang objektif untuk mengenal pasti komponen-komponen yang wujud di dalam model 
sebelum ini yang dapat memberi input dalam membangunkan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT. Justifikasi bagi setiap model yang dibandingkan itu 
telah dibincangkan di dalam Jadual 4.2. 
Jadual 4.2 
Justifikasi Perbandingan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KB 
No 









Interaktif Bagi Kursus 
Latihan Vokal bagi 
Golongan Tunakerna 
(SettKachai Chaisanit & 
Nimnual, 2010) 
 
Model ini telah fokus kepada penggunaan multimedia 
seperti teks, grafik, animasi, video, hipermedia interaktif 
serta audio dan reka bentuk pengajaran yang sesuai untuk 






(Ahmad, Akhir & Azmi, 
2010 
 
Model ini merupakan elemen-elemen multimedia  asas 








MudahKiu (Mohid & 
Zin 2011) 
Model ini dipilih kerana dilengkapi dengan prinsip-prinsip 
reka bentuk universal, model pengajaran, reka bentuk 
antaramuka pengguna, pengajaran dan pendekatan 
pengajaran celik teknik pembelajaran, aktiviti-aktiviti 
pembelajaran, elemen multimedia, interaktiviti, dan 
navigasi, di samping berbahasa Melayu yang sesuai dan 








Koswer Bahasa Isyarat 
Malaysia (eBIM) 
(Savita & Athirah, 
2011) 
 
Model ini mencadangkan elemen-elemen multimedia serta 
material lain seperti kaedah navigasi, penggunaan warna dan 
reka bentuk, video, animasi dan imej 3D yang boleh 
dipertimbangkan untuk Model Konsep Reka Bentuk  
Antaramuka KOSMAT. 













Model Reka Bentuk 
ALSHI (Lancheros et 
al., 2011) 
 
Model ini memberi penekanan kepadareka bentuk 
antaramuka, perbincangan kandungan dan paparan topik 
yang penting untuk dipertimbangkan dalam Model Konsep 









Ini merupakan salah satu model yang membincangkan 
tentang pembelajaran inklusif secara komprehensif dari 
segiteori untuk dipertimbangkan di dalam Model Konsep 










Model ini dipilih kerana ia dapat memberi idea di dalam 
pembangunan antaramuka kepada Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT di samping pendekatan 







(Ariffin et al., 2012) 
 
Model ini menyediakan ciri-ciri menarik dari segi 
antaramuka serta fungsinya yang menyuntik inspirasi dalam 







(Rello, Luz & Clara 
2012) 
2.  
Model ini dipilih kerana ia menggabungkan aspek 
linguistik, pedagogi dan perbincangan reka bentuk 
kandungan yang terperinci, boleh dipertimbangkan di dalam 







AC4HI (Ariffin et al., 
2014) 
1.  
2. Struktur komponen dan elemen–elemen multimedia yang 
mudah difahami serta teori pembelajaran inklusif yang 
dibincangkan di dalam model ini sangat sesuai untuk 
dipertimbangkan di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. 
3.  
4.2.1 Rumusan Analisis Perbandingan Model 
Justifikasi pemilihan 10 model konsep reka bentuk antaramuka yang dibincangkan di 
dalam Jadual 4.2 itu adalah penting, untuk dijadikan garis panduan reka bentuk 
pemilihan komponen-komponen bagi Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT dalam kajian ini. Analisis perbandingan ini juga dilaksanakan untuk mengkaji 
dengan lebih sintesis komponen-komponen generik yang sesuai yang perlu dipilih di 




dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dibina. Walau 
bagaimana pun, pemilihan komponen dalam model yang dicadangkan oleh para pakar 
juga tetap dipertimbangkan bagi menghasilkan model konsep reka bentuk antaramuka 
untuk mahasiswa tunakerna yang jauh lebih komprehensif mengikut permintaan semasa. 
Seterusnya, Jadual 4.3 merupakan hasil analisis setiap komponen bagi KOSMAT.  
Jadual 4.3 juga mengilustrasikan hasil plot perbandingan model konsep reka bentuk 
antaramuka bagi model konsep reka KB yang telah dijalankan sebagai satu penemuan 
bagi mereka bentuk komponen KOSMAT. Proses ini sangat penting bagi memastikan 
model yang dibina di dalam kajian ini lebih fleksibal berdasarkan hasil penemuan di 
dalam perbandingan 10 model yang telah dipilih.  
Justeru itu, terdapat enam komponen yang telah dikenalpasti bagi Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT berdasarkan kepada analisis perbandingan model konsep 
reka bentuk antaramuka KB tersebut. 
Setelah selesai membandingkan dan menganalisis bagi keseluruhan model tersebut, ia 
dirumuskan bagi mewakilkan komponen bagi komponen model reka bentuk KB. Ini 
bagi mengesahkan komponen mana yang lebih cenderung untuk dipilih di dalam model 





































































































2 Reka Bentuk Unsur Multimedia √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 








5 Teori Pembelajaran √ × × × × × √ × × √ 3 
             






Dibincangkan (Melebihi separuh ciri-




Tidak dibincangkan (Kurang separuh 
ciri-ciri bagi setiap komponen) 
 
 
4.2.2 Perbezaan  Analisis Perbandingan 
Bagi memperolehi keputusan yang lebih jelas, perbandingan jumlah di antara sepuluh 
model KB telah dibincangkan seperti Jadual 4.5 menerusi tanda aras Jadual 4.4.  
Dapatan kajian yang telah dijalankan ke atas 10 model reka bentuk multimedia sekitar 
tahun 2010 sehingga 2015, secara kesimpulannya didapati tidak terdapat satu model reka 




bentuk pun yang berkaitan kecerdasan pelbagai telah dikaji di dalam model KB pada 
tahun tersebut. Ini membuka ruang yang luas terhadap pengkaji bagi mendalami kajian 
tentang kecerdasan ini di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT. 
Manakala dapatan menunjukkan masih terdapat komponen-komponen lain yang boleh 
dipertimbangkan oleh pengkaji dalam membangunkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT seperti 9 struktur komponen, 10 reka bentuk elemen multimedia, 
3 model pengajaran, 3 teori pembelajaran, dan 5 proses pembangunan.  Didapati 
komponen bagi model reka bentuk pengajaran begitu kurang mendapat perhatian di 
dalam pembangunan model reka bentuk KB iaitu hanya 3 model sahaja yang wujud 
diikuti model teori pembelajaran. 
Jadual 4.4 









   
0   Tidak diadaptasikan di dalam  sebarang model 
 
1-3 
 *  Kurang diadaptasikan di dalam  model 
4-6 
  
Majoriti diadaptasikan di dalam  model 
 
7-10 













Rumusan Keseluruhan Analisis Perbandingan Model 
 
 
Jenis-Jenis Komponen yang 













9   
 
Reka Bentuk Unsur Multimedia 
 


























Justifikasi Pemilihan Komponen untuk Model 
KOSMAT 
 
    
Komponen yang dicadangkan untuk  Model KOSMAT 
 
*    Komponen yang dicadangkan untuk  Model KOSMAT 
    
Komponen yang diwajibkan di dalam KOSMAT 
 
 











Petunjuk perbandingan akhir bagi analisis perbandingan dalam Jadual 4.6 juga 
menunjukkan struktur komponen merupakan bahagian yang paling penting untuk 
dimasukkan di dalam pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT dan diikuti dengan reka bentuk unsur multimedia dan proses pembangunan. 
Namun teori pembelajaran dan model pengajaran begitu kurang dibincangkan dan 
kurang diberi penekanan. Manakala kecerdasan pelbagai pula tidak dibincangkan 
langsung. Ini bermaksud pengkaji harus memberi fokus yang lebih kepada kecerdasan 
pelbagai ini memandangkan ia akan memberi impak yang besar ke atas pengguna.  
 
Oleh yang demikian, berdasarkan analisis kritikal, jurang penyelidikan seperti berikut 
telah dirumuskan; 
i) Tidak ada kajian kecerdasan pelbagai yang telah dberi tumpuan secara khusus bagi 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KB di sepanjang lima tahun tersebut 
(2010-2015). 
ii) Majoriti pembangunan model konsep reka bentuk antaramuka KB tidak memberi 
tumpuan kepada golongan OKU ini terutamanya golongan tunakerna. 
iii) Kewujudan model konsep reka bentuk antaramuka KB yang mengadaptasikan 
model reka bentuk pengajaran juga kritikal.  
iv) Kajian terhadap komponen model reka bentuk pengajaran tidak diambil perhatian 
sebagai elemen yang penting di dalam mereka bentuk model konsep reka bentuk 
antaramuka KB, walhal ia seharusnya diberi penekanan yang serius. 
v) Kebanyakan model konsep yang wujud tidak memenuhi keperluan mahasiswa 
tunakerna seperti kandungan pembelajaran yang terlalu padat, navigasi yang tidak 




tersusun, capaian kognitif yang terlalu tinggi, capaian dan teknologi canggih yang 
begitu membebankan mereka.  
Menerusi analisis perbandingan yang telah dijalankan, dapat disimpulkan 
komponen-komponen yang terlibat di dalam 10 model ini telah dipilih untuk 
mengesahkan komponen mana yang lebih sesuai untuk membina Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dicadangkan. Dapatan komponen 
dipaparkan di Rajah 4.1 adalah berdasarkan dapatan perbandingan akhir bagi model 
konsep reka bentuk antaramuka KB tersebut.  Bahagian seterusnya membincangkan 








Rajah 4.1. Cadangan Komponen KOSMAT 
Komponen-Komponen KOSMAT 
Kecerdasan Vsual, Interpersonal dan Intrapersonal 
Struktur Komponen 
Reka Bentuk Unsur Multimedia 
Model Pengajaran 
Teori Pembelajaran 




Cadangan untuk Dimasukkan 
Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 




4.3 Cadangan Komponen Pertama - Struktur Komponen 
Proses dalam mereka bentuk koswer pembelajaran interaktif adalah penting kerana ia 
menunjukkan produk tersebut berkesan dalam menyampaikan maklumat atau sebaliknya 
(Bakri, Zakaria, & Nazirah, 2014). Ini bermakna sejak peringkat awal sehingga akhir di 
dalam pembangunan model ini perlu distrukturkan secara terperinci, konsisten dan 
komprehensif. Terdapat banyak model yang wujud dengan struktur komponennya yang 
pelbagai, namun kajian ini mencadangkan struktur komponen berdasarkan perbincangan 
di peringkat perbandingan 10 model KB yang telah dikategorikan berdasarkan tiga 
bahagian struktur komponen iaitu; (i) Bahagian Pembukaan, (ii) Bahagian Isi 
Kandungan dan (iii) Bahagian Penutup yang diperincikan lagi  seperti di Jadual 4.7. 
Setelah elemen bagi struktur komponen dikenal pasti bagi kategori Model KB di Jadual 
4.8 itu, maka setiap elemen bagi struktur komponen tersebut telah dibandingkan dan 
dianalisis bagi memperolehi perbandingannya.  
Jadual 4.7 
Elemen-Elemen dalam Struktur Komponen Asas 
Bahagian Struktur  
Komponen 
 











Montaj Pendahuluan ringkas 
 
Judul Tajuk Subjek 


















Objektif yang harus dicapai di akhir sesi 
pembelajaran 
 









Senarai individu / kumpulan yang 
membangunkan koswer ini. 
 
Penghargaan 
Ucapan penghargaan bagi yang terlibat di 
dalam pembangunan ini. 
 
  
Dapatan ini memberi gambaran yang jelas bagi mentafsir elemen-elemen bagi model 
struktur komponen KOSMAT seperti Jadual 4.10 dengan menjadikan Jadual 4.9 sebagai 
rujukan di sepanjang analisis perbandingan dalam kajian ini.  Manakala dapatan di Rajah 
4.2 menunjukkan elemen-elemen akhir bagi struktur komponen dalam  model kajian ini. 
  





Analisis Perbandingan Elemen Struktur Komponen Model KB 



























































































× × × × √ × × × × × 1 
Montaj × √ × √ × √ √ √ √ √ 7 
 
Judul √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
 
Verso × × √ × √ √ × √ × √ 5 






















× × × × √ × × × × √ 2 






Elemen yang telah dibincangkan dalam 
model 
 












Pemilihan Elemen Struktur Komponen KOSMAT 
 
Jumlah Klasifikasi Simbol 
0 hingga 1 Tidak dimasukkan di dalam model  (Dibuang)   
2 hingga 6 
 









Rumusan Analisis Perbandingan Elemen Struktur Komponen 


























 Selamat  
Datang 
1   Tidak dimasukkan di dalam model 
Pembukaan Montaj 7 ● Wajib untuk dimasukkan di dalam model 
Judul 10 ● Wajib dimasukkan di dalam model 































2 ♀ Cadangan untuk dimasukkan di dalam 
model 
Penghargaan 2 ♀ Cadangan untuk dimasukkan di dalam model 
















Rajah 4.2. Cadangan Elemen Bahagian Struktur Komponen Antaramuka KOSMAT 
4.4 Cadangan Komponen Kedua - Reka Bentuk Elemen Multimedia 
Elemen multimedia merupakan komponen utama  antaramuka bagi membantu pengguna 
dalam  menyelesaikan tugas-tugas dengan melaksanakan fungsi. Penekanan terhadap 
reka bentuk elemen ini adalah sangat penting bagi mendapatkan hasil yang produktif. 
Jadual 4.11 menunjukkan enam elemen multimedia yang dipilih di dalam kajian  ini 
berdasarkan kepentingannya.  Dalam mencari komponen elemen multimedia yang 
paling sesuai untuk KOSMAT, kaedah analisis perbandingan juga turut dijalankan. Ia 
melibatkan  model KB  di Jadual 4.12. 
 





Reka Bentuk Elemen Multimedia 










Teks Merupakan isi kandungan yang dihuraikan dalam bentuk 




Hendaklah terdiri dengan ciri-ciri khas untuk membuat ia 




Semua kesan audio (iaitu kesan bunyi , penjelasan audio 
menerusi bahasa isyarat, penjelasan suara untuk nota). 
Video Rakaman imej yang bergerak.  
Objek 
Nyata 
Mewakili objek sebenar dengan gambar sebenar. 










Manakala dapatan analisis perbandingan reka bentuk elemen multimedia bagi model KB 
di Jadual 4.13 adalah sangat penting untuk memilih komponen reka bentuk elemen 
multimedia yang tepat.  Dapatan yang diperolehi daripada jadual tersebut juga telah 
diringkaskan di dalam Rajah 4.3 sebagai sebahagian daripada cadangan Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT  untuk komponen  reka bentuk elemen multimedia 
hasil analisis perbandingan daripada 10 model KB yang telah dibincangkan sebelum ini. 
  








































Teks 10 ● Wajib dimasukkan di dalam model 
 
Grafik 10 ● Wajib dimasukkan di dalam model 
 
Audio 9 ● Wajib dimasukkan di dalam model 
 
Video 8 ● Wajib dimasukkan di dalam model  
Objek Nyata 8 ● Wajib dimasukkan di dalam model  
Animasi 10 ● Wajib dimasukkan di dalam model 
     
 





















































































Teks √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
Grafik √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
Audio √ √ √ √ √ √ × √ √ √ 9 
Video √ √ × √ √ √ × √ √ √ 8 
Objek 
Nyata 
√ √ × √ √ √ × √ √ √ 8 
Animasi √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 10 
 
Petunjuk 
√ Elemen yang telah dibincangkan dalam model 
× Elemen yang tidak dibincangkan dalam model  










Reka Bentuk Elemen Multimedia
Animasi
Kriteria
Perlu disusun dengan jelas
Perlu disusun dengan kemas
Perlu disusun dengan ringkas
Saiznya harus besar
Adaptasi teknik zoom pada grafik
Menggunakan alternatif teks sebagai 
sokongan grafik yang sukar difahami
Warna grafik tidak boleh terlalu terang
Grafik tidak boleh terlalu banyak
Teks
Perwakilan teks bagi grafik tidak sesuai digunakan
Pilih format teks yang mudah di baca 
Struktur teks yang ringkas
Struktur teks yang mudah
Kenal pasti tajuk & elemen struktur yang berbeza
Guna gaya persembahan ayat yang mudah difahami
Saiz teks tidak boleh terlalu kecil
Warna teks tidak perlu terlalu terang
Warna teks harus satu warna sahaja








Teks sebagai sokongan objek 
yang sukar diterjemahkan
Elak objek terlalu banyak
Tidak terlalu panjang
Keadaan yang jelas dan 
terang
Saiz tidak terlalu kecil
Pergerakan yang mudah faham
Tidak terlalu banyak video
Rakaman tidak  laju




Sebutan yang jelas 
Sebutan tidak laju
Sebutan perlu kuat
Perlu sedia teks sebagai sokongan
Elak animasi yang banyak
Elak animasi yang laju
Animasi yang berkaitan dengan subjek
Tidak sesuai animasi pada teks








4.5 Cadangan Komponen Ketiga -Kecerdasan Pelbagai 
Menurut Model Kecerdasan Pelbagai, terdapat sembilan elemen kecerdasan yang wujud 
yang jelas mampu dibezakan, meskipun bukan mudah untuk mengisytiharkan setiap 
kecerdasan yang terdapat di dalam diri setiap individu (Matrisciano, Deplano, & 
Belfiore, 2012). Model Gardner ini juga mampu mengenal pasti rangka pemikiran 
mahasiswa, mengenal pasti profil pembelajaran peribadi untuk persekitaran akademik 
mahasiswa. Justeru itu, Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini direka 
bentuk bukanlah untuk memenuhi kerangka pemikiran mahasiswa, tetapi lebih kepada 
kecenderungan mahasiswa untuk menggunakan gaya yang berkaitan dengan kecerdasan 
tertentu di dalam bilik kuliah. Oleh yang demikian, merujuk kepada dapatan kajian 
tinjauan awal, kecerdasan visual, interpersonal dan intrapersonal merupakan kecerdasan 
yang perlu diterapkan dalam kajian ini. Manakala kecerdasan-kecerdasan lain tidak 
sesuai dengan subjek kajian iaitu mahasiswa tunakerna. 
Analisis perbandingan elemen bagi komponen kecerdasan visual, interpersonal dan 
intrapersonal di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KB (seperti yang 
dinyatakan di dalam Jadual 4.14) juga dianggap berkaitan dengan Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT dalam pembelajaran kandungan dan ciri-cirinya, 






















Dapatan analisis perbandingan bagi komponen kecerdasan visual, interpersonal dan 
intrapersonal dalam KB sedia ada seperti  Jadual 4.15  diperolehi berdasarkan syarat di 
Jadual 4.6 dan telah dijustifikasi seperti Jadual 4.16 untuk diadaptasi ke dalam Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, kemudian ia dirumuskan sebagai satu 































































































Visual x x x x x x x x x x 0 
Interpersonal x x x x x x x x x x 0 
Intrapersonal x x x x x x x x x x 0 
 
Petunjuk 
√ Elemen yang telah dibincangkan dalam model 
× Elemen yangtidak dibincangkan dalam model 





Analisis Perbandingan Model Koswer Berbantu 
Elemen yang 
Dianalisis Bagi 



























































Video dalam bentuk 2D  merupakan salah satu alternatif bagi 
melahirkan kecerdasan visual-ruang di dalam Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT ini di samping terdapat banyak 
grafik turut dimuatkan bagi menghasilkan koswer yang lebih 
komprehensif. 





Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini mampu 
menyediakan pengguna berinteraksi dengan pengguna  lain  secara 
pembelajaran berkumpulan (pengguna berbilang) atau pembelajaran 
kendiri (pengguna tunggal). Oleh itu, pembelajaran secara  
bekerjasama  yang berlaku dapat menjadikan Model Konsep Reka 








Cabaran mental, emosi, spiritual dalam  pembelajaran  yang 
menggalakkan pengguna untuk menyelesaikan masalah dengan 
meneroka dan berinteraksi dalam  Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT secara peribadi. 
 
   



































Mahir untuk fokus matlamat 
belajar secara peribadi






Rajah 4.4. Tiga Elemen Komponen Kecerdasan Pelbagai KOSMAT 
4.6 Cadangan Komponen Keempat- Model Reka Bentuk Pengajaran 
Model Reka bentuk pengajaran merujuk kepada proses yang sistematik yang 
menterjemahkan prinsip-prinsip pembelajaran dan pengajaran dengan merancang bahan 
mengajar, aktiviti, sumber maklumat dan penilaian (Cruz, 2013). 
Terdapat lima langkah penting yang perlu dipatuhi di dalam pemilihan model pengajaran 
bagi meningkatkan lagi keberkesanan di dalam pembelajaran (Aytekin & Man, 2011). 
Jadual 4.17 menunjukkan langkah-langkah yang telah diambil bagi memilih model reka 
bentuk pengajaran Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT seperti di Rajah 
4.5. 




Berdasarkan kajian yang menyeluruh di Bab Dua, membolehkan kajian ini 
mencadangkan lima elemen  model reka bentuk pengajaran di dalam pembangunan 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT.  Lima elemen model tersebut ialah 
Model Madeline Hunter (Han et al., 2013), Model Dick and Carey (Dick dan Carry, 
1996), Model ASSURE (Syamsul, 2011), Model Motivasi ARCS (Ubaidillah, 2011) dan 
Model ADDIE (Abdullah, 2012). 
Walau bagaimanapun Model ADDIE merupakan elemen yang harus dipilih oleh 
pembangun model bagi memastikan setiap komponen KOSMAT itu memenuhi 
keperluan elemen-elemennya manakala Model Madeline Hunter, Model Dick and 
Carey, Model ASSURE dan Model Motivasi ARCS hanyalah merupakan elemen model 
pilihan kerana fasanya yang kurang lengkap berbanding Model ADDIE . Ini kerana 
elemen  Model ADDIE diterjemahkan di dalam lima fasa iaitu fasa analisis, reka bentuk, 
pembangunan, pelaksanaan dan penilaian yang memenuhi lima langkah pemilihan 
elemen model seperti Jadual 4.17 di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT. 
Jadual 4.17 




Lima Langkah Pemilihan 








Keperluan yang berkaitan dengan kurikulum tersebut. 
 







Koswer mestilah selaras dengan reka bentuk pengajaran.  
 






Sambungan  Jadual 4.17 
 
  Berkaitan dengan kandungan dan matlamat kerana 

















Kaedah penyampaian dalam proses reka bentuk 
pengajaran yang dibahagikan kepada (i) Media 
pengajaran klasik (buku, jurnal, graf, model, gambar, 
poster, kartun, surat khabar, papan hitam dan lain-lain.), 
dan (ii) Media pengajaran moden (teknologi multimedia, 











Rajah 4.5.Lima Elemen dalam Komponen Model Reka Bentuk Pengajaran 
4.7 Cadangan Komponen Kelima - Teori Pembelajaran 
Teori pembelajaran telah dipilih sebagai salah satu komponen di dalam Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. Pemilihan teori pembelajaran ini juga adalah 
berdasarkan kajian menyeluruh seperti yang telah dibincangkan di dalam Bab Dua 
sebelum ini.  Terdapat lima elemen teori pembelajaran yang dicadangkan iaitu Teori 
Kecerdasan Pelbagai (Gardner, 1993), Tingkah Laku (Graf & Liu, 2008), Beban 
Kognitif (Guia et al., 2013), Pembelajaran Multimedia (Mayer, 1981), Inklusif (Ainscow 
et al., 2006) dan Pembelajaran Andragogi (Gregg, 2012)  seperti Rajah 4.6.  









Rajah 4.6. Komponen Teori Pembelajaran 
4.8 Cadangan Komponen Keenam – Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 
Rajah 4.7 menunjukkan komponen gaya pembelajaran berasaskan objek yang telah 
dipilih.  Di dalam komponen tersebut terdapat  empat elemen iaitu elemen pembelajaran 
visual (Laura, et al., 2013), pembelajaran verbal (Mohid dan Zin, 2010) pembelajaran 
perkataan (Niedo et al., 2014) dan pembelajaran aktif (Kumar dan Barnabas, 2012) yang 
dicadangkan di dalam kajian ini bagi menentukan reka bentuk elemen dalam komponen 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. Pemilihan ini dibuat kerana 
terdapat banyak kajian gaya pembelajaran berasaskan objek terutamanya untuk golongan 
kelainan upaya ini. 




Rajah 4.7. Elemen Bagi Komponen Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 




4.9 Cadangan Komponen Ketujuh - Proses Pembangunan 
Komponen proses pembangunan di dalam kajian ini terbahagi kepada tiga fasa iaitu fasa 
pra produksi, produksi dan pasca produksi seperti di Rajah 4.8. Setiap fasa mempunyai 
langkah-langkahnya yang telah dibincangkan di dalam bab sebelum ini.  
Struktur komponen, reka bentuk elemen multimedia dan tiga elemen dalam komponen 
kecerdasan pelbagai telah dipilih berdasarkan analisis perbandingan yang dijalankan. 
Manakala komponen reka bentuk pengajaran, komponen gaya pembelajaran berasaskan 
objek dan komponen teori pembelajaran dipilih berdasarkan kajian model seperti 
perbincangan di Bab Dua sebelum ini.   
Walau bagaimanapun, penghuraian terperinci di dalam fasa pembangunan ini 
dibincangkan di dalam Bab Lima secara menyeluruh sepanjang kajian ini dijalankan. 
Proses pembangunan yang dicadangkan di dalam bahagian tersebut juga merupakan 
persetujuan hasil penilaian pakar yang telah dijalankan di dalam kajian ini yang telah 
dibincangkan di bahagian sub seksyen tersebut. 
 











Kenal pasti pengguna koswer
Kenal pasti kaedah penyampaian







Pemilihan Warna Latar Belakang
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas
Analisis Kandungan
Penggunaan masalah pembelajaran yang berkaitan 
Alat Kognitif
Suasana pembelajaran mencari maklumat
Aktiviti pembelajaran yang mencabar
Kebebasan memilih sub topik
Mampu memberi motivasi
Pra Produksi
Pembinaan Isi Kandungan 
1) Reka Bentuk Konstruktif
Reka Bentuk Perisian







































Rajah 4.8. Komponen Proses Pembangunan 




4.10 Cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Secara keseluruhannya, terdapat tujuh komponen generik yang terdapat di dalam 
cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT iaitu (i) Struktur 
Komponen, (ii) Reka Bentuk Elemen Multimedia, (iii) Kecerdasan Pelbagai, (iv) Model 
Reka Bentuk Pengajaran, (v) Teori Pembelajaran, (vi) Gaya Pembelajaran Berasaskan 
Objek dan (vii) Proses Pembangunan seperti di Rajah 4.9. 
Bagi struktur komponen, terdiri daripada tiga bahagian yang terdiri elemen-elemen 
seperti: (a) Pembukaan (Montaj, Judul dan Verso), (b) Isi Kandungan (Objektif 
Pembelajaran dan Pembahagian Seksyen), (c) Penutup (Ulangkaji Pelajaran Kumpulan 
Pembangunan dan penghargaan). 
Seterusnya, di dalam komponen struktur pula terdapat komponen reka bentuk elemen 
multimedia yang terdiri daripada (a) teks, (b) grafik, (c) audio, (d) video, (e) objek nyata 
dan (f) animasi yang terdapat di dalam bahagian pembukaan, isi kandungan dan penutup 
bagi memastikan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini mempunyai 
fungsi yang menyeluruh.  Manakala di dalam komponen reka bentuk elemen multimedia 
ini terdapat kriteria elemen yang dibincangkan di dalam model ini yang dicadangkan 
berdasarkan analisis kandungan, analisis perbandingan dan penilaian pakar bagi 
memastikan model ini mencapai fungsi yang maksimum. 
Di samping itu, Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini juga turut 
memilih lima elemen model reka bentuk pengajaran iaitu Model Madeline Hunter, 
Model ASSURE, Model Motivasi ARCS, Model Dick and Carey dan Model ADDIE.  




Hasil kajian yang telah dibincangkan di dalam Bab Dua yang lalu mendapati  Model 
ADDIE model yang harus dipilih, manakala Model Model Dick and Carey, Madeline 
Hunter, Model Motivasi ARCS dan Model ASSURE hanyalah model pilihan dalam 
pembangunan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini. 
Manakala terdapat empat elemen dalam komponen gaya pembelajaran berasaskan objek 
yang telah dipilih di dalam kajian ini yang merangkumi elemen pembelajaran visual, 
pembelajaran perkataan, pembelajaran verbal dan pembelajaran aktif seperti 
dibincangkan di dalam Bab Dua yang lalu, bagi melengkapkan reka bentuk komponen 
ke enam di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. 
Seterusnya, komponen ketujuh di dalam model cadangan ini merupakan komponen 
terakhir iaitu komponen proses pembangunan yang telah dibahagikan kepada tiga fasa 
iaitu fasa pra produksi, produksi dan pasca produksi yang setiap aktiviti di dalamnya itu 
telah dibincangkan dengan lebih lanjut lagi di dalam Bab Lima. 














































Kenal pasti pengguna koswer
Kenal pasti kaedah penyampaian







Pemilihan Warna Latar Belakang
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas
Analisis Kandungan
Penggunaan masalah pembelajaran yang berkaitan 
Alat Kognitif
Suasana pembelajaran mencari maklumat
Aktiviti pembelajaran yang mencabar
Kebebasan memilih sub topik
Mampu memberi motivasi
Pra Produksi
Pembinaan Isi Kandungan 































Perlu disusun dengan jelas
Perlu disusun dengan kemas
Perlu disusun dengan ringkas
Saiznya harus besar
Adaptasi teknik zoom pada grafik
Menggunakan alternatif teks sebagai 
sokongan grafik yang sukar difahami
Warna grafik tidak boleh terlalu terang
Grafik tidak boleh terlalu banyak
Grafik
Teks
Perwakilan teks bagi grafik tidak sesuai digunakan
Pilih format teks yang mudah di baca 
Struktur teks yang ringkas
Struktur teks yang mudah
Kenal pasti tajuk & elemen struktur yang berbeza
Guna gaya persembahan ayat yang mudah difahami
Saiz teks tidak boleh terlalu kecil
Warna teks tidak perlu terlalu terang
Warna teks harus satu warna sahaja





Keadaan yang jelas dan 
terang
Saiz tidak terlalu kecil
Pergerakan yang mudah faham
Tidak terlalu banyak video
Rakaman tidak  laju
Memek muka yang jelas
KriteriaKriteria
Audio
Sebutan yang jelas 
Sebutan tidak laju
Sebutan perlu kuat










Elak objek terlalu banyak
Animasi
Elak animasi yang banyak
Elak animasi yang laju
Animasi yang berkaitan dengan subjek
Tidak sesuai animasi pada teks





























































Mahir untuk fokus matlamat 
belajar secara peribadi







Rajah 4.9. Cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 




4.11 Penilaian Pakar 
Penilaian pakar merupakan kaedah yang begitu popular bagi mengkaji semula dan 
mengesahkan cadangan bagi Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang 
telah direka bentuk. Menurut Schneiderman et al. (2009) tiga orang hingga lima orang 
pakar sudah memadai.  Walau bagaimanapun, di dalam kajian ini terdapat dua belas 
orang pakar yang dipilih bagi mewakili bidang kepakaran (i) Teknologi maklumat atau 
multimedia,(ii) Pendidikan khas (tunakerna) dan (iii) Psikologi pendidikan khas bagi 
menilai keberkesanan model ini. Komunikasi secara langsung dijalankan bagi setiap 
pakar-pakar yang terlibat. Pakar yang terlibat dalam kajian ini telah memenuhi kriteria-
kriteria seperti berikut; 
i) Kelulusan akademik di dalam bidang teknologi maklumat, multimedia, pendidikan 
teknikal atau pendidikan khas samada sarjana mahupun Ph.D. 
ii) Mempunyai pengalaman mengajar di dalam pendidikan khas tunakerna selama 
lima tahun ke atas. 
iii) Mempunyai pengalaman di dalam bidang kajian psikologi dan pendidikan khas 
(tunakerna) melebihi tiga tahun. 
iv) Mempunyai pengalaman dalam pembangunan KB. 
v) Mempunyai pengalaman dalam pembangunan koswer. 
 
Jadual 4.18 menunjukkan demografi pakar yang bersetuju untuk turut serta di dalam 
kajian ini. 
 












































mengajar OKU  
dalam Pendidikan  
Teknikal / 













P4 Perempuan Sarjana 12 Tahun 
 
 


































Sambungan Jadual 4.18. 
P6 Perempuan        Ph.D 
Tidak dinyatakan 
namun sudah 


































































Terdapat 12 orang pakar yang terlibat dalam validasi Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT di sepanjang kajian ini.  Setiap pakar tersebut diwakilkan 
sebagai P1 sehingga P12 yang merangkumi pelbagai kepakaran bidang termasuklah 
pendidikan khas, pendidikan  teknikal, pembangunan koswer multimedia KB dan juga 




kepakaran penyelidikan dalam bidang tunakerna daripada pelbagai latar belakang 
institusi pengajian awam. Penilaian pakar ini bertujuan untuk menilai semula model 
cadangan bagi Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang telah 
dicadangkan sebelum ini.  Bagi tahap latar belakang pendidikan dalam kajian ini, 
terdapat seorang profesor dan dua orang professor madya telah mengesahkannya. 
Manakala seramai enam orang pakar pemegang PhD dengan kepakaran mengikut bidang 
masing-masing yang telah dinyatakan sebelum ini. Baki lima orang lagi adalah 
pemegang sarjana yang keseluruhannya mempunyai pengalaman mengajar melebihi 
lima tahun di institusi pengajian awam. Hal ini bagi memilih pakar yang memahami 
persekitaran bilik kuliah pengguna sasar. 
 
Memandangkan kajian ini melibatkan psikologi, maka pakar P6 yang dilantik itu 
merupakan seorang profesor penuh bidang psikologi dari Universiti Utara Malaysia. 
Beliau begitu giat aktif dalam pelbagai penerbitan di dalam bidang psikologi. Kini beliau 
sedang menjalankan kajian psikologi di kalangan pelajar tunakerna di seluruh IPTA 
juga. Pemilihan pakar ini dibuat untuk mengesahkan keseluruhan elemen yang terdapat 
di dalam tiga elemen komponen kecerdasan pelbagai yang menjurus bidang psikologi 
samada sesuai atau sebaliknya untuk pengguna sasaran.  Malah juga seluruh model reka 
bentuk pengajaran, teori pembelajaran dan gaya pembelajaran berasaskan objek juga 
dinilainya bagi melihat kewajaran bagi setiap unsur yang telah dipilih di dalam Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini. Manakala pakar P8 berlatar 
belakangkan profesor madya dari Universiti Utara Malaysia dan beliau juga pernah 
menjadi timbalan pengarah di Kementerian Pendidikan Khas sebelum menceburkan diri 




di dalam pengajaran pendidikan teknikal di politeknik dan kemudian menyambung 
perkhidmatan beliau di universiti awam Malaysia. Perlantikan beliau dibuat 
memandangkan beliau memiliki kepakaran di dalam bidang pendidikan teknikal, 
pendidikan khas dan juga pembangunan koswer multimedia. Ini sangat penting bagi 
menilai Model Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini secara 
keseluruhan bagi melihat sejauh manakah keberkesanan setiap fungsi elemen di 
dalamnya.  
 
P11 pula dipilih kerana mempunyai pengalaman mengajar di dalam bidang pendidikan 
teknikal di politeknik selama 17 tahun. Hal ini menjadikan pakar tersebut mempunyai 
banyak pengalaman dalam pendidikan teknikal. Manakala P12 pula dipilih kerana 
mempunyai pengalaman dalam pembangunan KB di samping memiliki PhD Multimedia 
dari Universiti Utara Malaysia. Pakar ini penting untuk menilai kesesuaian setiap elemen 
dan unsur bagi setiap komponen dalam mencapai matlamat pembelajaran bagi golongan 
tunakerna ini. Kepakaran beliau dalam multimedia juga dipilih bagi mengesahkan model 
reka bentuk struktur komponen, proses pembangunan KB dan juga komponen reka 
bentuk elemen multimedia dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
ini. 
 
Walau bagaimanapun, pakar-pakar lain juga turut memberi komen dan kupasan yang 
jelas dalam menilai Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini dalam 
pelbagai kepakaran tersendiri bagi memastikan objektif kajian tercapai dalam mereka 
bentuk sebuah model yang relevan untuk diguna pakai kepada golongan tunakerna. 




4.11.1 Prosedur Penilaian Pakar 
Terdapat dua jenis instrumen yang telah digunakan dalam prosedur penilaian pakar. 
Penilaian pakar telah dipilih melalui pengklasifikasian empat bidang iaitu Pendidikan 
Khas, Pendidikan Teknikal, Teknologi maklumat atau Multimedia dan Psikologi.  
Semua pakar tersebut telah dihubungi dengan panggilan telefon untuk memastikan 
samada setiap pakar tersebut bersetuju atau tidak untuk dilantik sebagai pakar di dalam 
kajian ini.  
Setelah senarai pendek telah dikenal pasti, komunikasi melalui perkhidmatan Pos 
Ekspress juga telah dijalankan dengan menghantar tiga dokumen yang berkaitan iaitu 
salinan surat perlantikan rasmi pakar perunding yang telah ditandatangani oleh dekan, 
dan borang penilaian pakar untuk diisi dan cadangan Model Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT yang merujuk Rajah 4.9 seperti contoh di Lampiran D dan 
Lampiran E untuk  seluruh pakar di dalam negara. 
Manakala pakar yang berada di dalam kampus UUM ini telah dihantar sendiri instrumen 
tersebut secara bersemuka setelah mendapat jadual temujanji bagi perbincangan bersama 
mereka. Keseluruhan pakar diberi masa selama tiga minggu bagi menilai model dan 
melengkapkan instrument tersebut. Instrumen tersebut telah dibangunkan dengan 
mengadaptasi format instrumen daripada Nurulnadwan Aziz (2014) dan Siti Mahfuzah 
(2011). Manakala kandungan instrumen berdasarkan input pelbagai kajian seperti di 
Jadual 3.1. 




4.11.2 Pembangunan Instrumen 
Instrumen penilaian pakar bagi kajian ini mengandungi sepuluh item termasuk profil 
demografi pakar yang berkisar item tentang jawatan, jantina, kelayakan akademik, 
pengalaman mengajar OKU atau pendidikan teknikal, pengalaman dalam pembangunan 
multimedia atau teknologi maklumat dan pengalaman kajian tunakerna atau OKU 
seperti yang telah disenaraikan di Jadual 4.17. Manakala item lain yang berkaitan 
adalah; (1) Kerelevan yang dicadangkan bagi setiap komponen generik Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT, (2) Memahami reka bentuk asas bagi struktur 
komponen model, (3) Memahami kriteria kesesuaian reka bentuk elemen multimedia, 
(4) Menilai kelebihan elemen kecerdasan pelbagai, (5) Kerelevan kesesuaian model reka 
bentuk pengajaran, (6) Kerelevan kesesuaian teori pembelajaran, (7) Kerelevan 
kesesuaian gaya pembelajaran berasaskan objek, (8) Memahami proses pembangunan 
yang dicadangkan model dan (9) Memahami kesesuaian model secara umum dengan 
menyeluruh.  Bagi setiap klasifikasi tersebut telah direka bentuk dengan pilihan „ya‟ jika 
merasa sesuai dengan cadangan atau „tidak‟ jika sebaliknya.  Beserta itu juga, semua 
pakar digalakkan untuk menulis komen selanjutnya bagi bahagian-bahagian yang 
berkaitan.   
Bagi klasifikasi item (1) terdapat tujuh cadangan komponen generik; Struktur 
Komponen, Reka Bentuk Elemen Multimedia, Kecerdasan Pelbagai, Model Reka 
Bentuk Pengajaran, Teori Pembelajaran, Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek dan 
Proses Pembangunan.  




Bagi klasifikasi item (2) pula terdiri tiga bahagian Struktur Komponen iaitu (a) 
Pembukaan; (i) Montaj, (ii) Judul, (iii) Verso, (b) Isi Kandungan; (i) Pembahagian 
Seksyen dan (c) Penutup; (i) Ulang Kaji Pelajaran dan (ii) Kumpulan Pembangunan.  
Klasifikasi item (3) mengandungi enam Elemen Reka Bentuk Multimedia; (a) teks, (b) 
grafik, (c) audio, (d) objek nyata, (e) animasi dan (f) video.  Semua pakar dikhendaki 
mengesahkan kesesuaian bagi setiap Elemen Reka Bentuk Multimedia beserta 
kriterianya.  
Bagi klasifikasi item (4) terdapat tiga jenis Elemen Kecerdasan Pelbagai serta 
kelebihannya yang dicadangkan untuk disahkan iaitu kecerdasan (a) Visual, (b) 
Intrapersonal, dan (c)Interpersonal. 
Klasifikasi item (5) berkaitan kesesuaian lima jenis Model Reka Bentuk Pengajaran; (a) 
Model Dick & Carey, (b) Model Madeline Hunter, (c) Model ADDIE, (d) Model 
ASSURE dan (e) Model ARCS.  
Bagi klasifikasi item (6) terdapat lima Teori Pembelajaran yang telah dicadangkan; (a) 
Pembelajaran Tingkah Laku, (b) Pembelajaran Multimedia, (c) Pembelajaran Inklusif, 
(d) Pembelajaran Beban Kognitif dan (e) Pembelajaran Andragogi.  
Manakala klasifikasi item (7) pula terdiri empat elemen Gaya Pembelajaran Berasaskan 
Objek; (a) Pembelajaran Visual, (b) Pembelajaran Verbal, (c) Pembelajaran Perkataan 
dan (d) Pembelajaran Aktif.  




Klasifikasi item (8) terdapat 3 fasa Proses Pembangunan iaitu; (a) Pra Produksi; (i) 
Analisis Keperluan dan (ii) Analisis Kandungan; Reka Bentuk Konstrukrif, Reka Bentuk 
Antaramuka dan Interaksi, (b) Produksi dan (c) Pasca Produksi dan klasifikasi item 
terakhir (9) menggariskan lima kesesuaian model secara umum (a) pengesahan ke atas 
informasi yang terdapat di dalam model, (b) kemudahan untuk memahami, (c) hubungan 
antara komponen mengikut urutan yang jelas, (d) terminologi dengan menggunakan 
bahasa yang mudah difahami dan (e) model dipersembahkan mudah dirumus dengan 
jelas dan pada bahagian ini juga semua pakar diminta untuk mengulas berdasarkan 
pengalaman, kepakaran, dan persepsi peribadi mereka bagi sudut keseluruhan 
pandangan mengenai cadangan model yang direka bentuk.  Sub seksyen seterusnya 
membincangkan dapatan daripada instrumen penilaian pakar. 
4.11.3 Dapatan Intsrumen Penilaian Pakar 
Seramai 15 orang pakar telah dipilih, namun hanya 12 orang sahaja yang telah memberi 
maklumbalas.  Lampiran B menunjukkan rekod kekerapan dapatan bagi  maklum balas 
semua penilaian pakar berdasarkan item-item yang telah dinyatakan dalam instrumen.  
Manakala Lampiran C pula merupakan rekod dapatan bagi soalan subjektif terhadap 
pakar bagi menggambarkan dengan lebih jelas lagi perkara yang ingin diulas. Dapatan 
juga mendapati keseluruhan pakar cuma mengambil masa selama seminggu sahaja bagi 
menilai model dan melengkapkan soal selidik tersebut.  
Dapatan item Bahagian B Instrumen Penilaian Pakar menggambarkan dengan lebih jelas 
pandangan keseluruhan pakar dalam menilai Model Cadangan KOSMAT ini. Lampiran 
B membuktikan keseluruhan pakar bersetuju dengan komponen-komponen, elemen-




elemen dan unsur-unsur yang telah dicadangkan di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT itu adalah relevan bagi tahap cakupan pembelajaran bagi 
golongan tunakerna. 
Dapatan juga menunjukkan dua belas orang pakar bersetuju bahawa model ini 
mempunyai maklumat yang banyak di samping terminologi penggunaan bahasanya yang 
mudah faham. Malah secara keseluruhannya, pakar juga berpendapat bahawa model ini 
mudah untuk difahami oleh pereka bentuk untuk dibangunkan menjadi sebuah prototaip 
atau KOSMAT. 
Walau bagaimanapun, hanya sebahagian sahaja pakar iaitu seramai enam orang 
bersetuju tentang hubungan bagi setiap komponen dalam model adalah mengikut urutan 
yang jelas (logik). Ini memberi ruang kepada pengkaji untuk mengemaskini semula 
hubungan bagi setiap komponen agar kelihatan lebih jelas.   
Manakala dapatan juga mendedahkan hanya sebahagian sahaja pakar mengesahkan 
model mudah dirumuskan dengan jelas.  Hal ini memberi ruang bagi penambahbaikan 
cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT agar diringkaskan supaya 
kelihatan lebih jelas untuk mudah dirumuskan.  Lampiran C memaparkan dapatan item 
subjektif bagi setiap pakar. Kesimpulan dapatan komen majoriti pakar menunjukkan 
komponen yang telah dicadangkan dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT adalah relevan namun terdapat elemen-elemen yang perlu dikeluarkan 
daripada model memandangkan ia kelihatan terlalu padat. Sub seksyen seterusnya telah 
membincangkan tentang justifikasi bagi setiap komen item tersebut.  




4.11.4 Justifikasi Penilaian Pakar 
Terdapat lapan bahagian item komponen Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT yang terdapat dalam soal selidik penilaian pakar.Jadual 4.19 membincangkan 
keseluruhan justifikasi item tersebut. 
Jadual 4.19 
Justifikasi Ulasan Penilaian Pakar 
No 
Item Komponen Justifikasi Dapatan Komen 
  
Dapatan membuktikan keseluruhan komponen KOSMAT yang 
dicadangkan adalah relevan. Namun menurut Pakar P5 dan Pakar P7 
ia perlu dikemaskini lagi agar kelihatan lebih kemas, tidak terlalu 
padat dan saiz tulisan yang perlu dibesarkan.  
 
Manakala Pakar P4 mencadangkan agar dalam komponen reka 
bentuk elemen multimedia tidak menekankan elemen audio dan 
perlu ditambah teori pemprosesan maklumat. Ini adalah dapatan 
yang bercanggah daripada komen majoriti pakar lain yang telah 
memberi cadangan bahawa model ini sudah terlalu padat dan kajian 
ini cuba mengetengahkan teori inklusif yang sangat memerlukan 
unsur audio bagi membantu pengguna normal yang tidak 
berkemahiran bahasa isyarat.  
 
Pakar P8 pula mencadangkan hanya teori utama sahaja yang 
diusulkan dalam kajian ini. Bagi menjawab persolaan ini, kajian bagi 
pelajar tunakerna perlu menggabungkan teori yang pelbagai bagi 
menyokong kekurangan pancaindera „pendengaran‟ mereka itu, jadi 
kurang sesuai jika hanya fokus kepada satu teori utama sahaja dalam 
kajian ini iaitu  tiga teori kecerdasan pelbagai sahaja, yang telah 
digunakan dalam pendekatan teori bagi isi kandungan kajian ini.  
 
Namun begitu, bagi  komponen model reka bentuk pengajaran, 
pengkaji bersetuju dengan cadangan Pakar P8 untuk memilih hanya 
satu sahaja reka bentuk pengajaran, iaitu komponen reka bentuk 








Sambungan Jadual 4.19. 
1 Komponen Generik 
 
Semua struktur komponen Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT yang dicadangkan  disokong hampir 
keseluruhan pakar. Manakala item ulang kaji yang dipilih dalam 
kajian ini berbentuk linear dengan aras Taksonomi Bloom yang 
terendah iaitu aras „pengetahuan‟ bagi menjawab persoalan Pakar 
P1, kerana komuniti pelajar tunakerna ini mempunyai tahap kognitif 
yang rendah.  
 
2 Struktur Komponen 
Manakala Pakar bagi P2, P4 dan P7 kurang jelas berkaitan kumpulan 
pembangunan yang merupakan pasukan bagi membangunkan 
KOSMAT ini iaitu hasil kolobrasi daripada Politeknik Tuanku Syed 
Sirajuddin dan Universiti Utara Malaysia di mana pengkaji sendiri 
sebagai pengarah projek ini.  
 
Menjawab persoalan bagi Pakar P10 berkaitan kreativiti kandungan, 
kajian ini bersetuju dengan cadangan tersebut, jadi kreativiti tersebut 
telah dimasukkan di dalam pembangunan Koswer KOSMAT dari 
sudut susun atur kandungan agar lebih kreatif di samping 






Keseluruhan reka bentuk elemen multimedia dalam kajian ini telah 
diaplikasi bagi menjawab persoalan Pakar P1. Ini kerana koswer ini 
juga boleh digunakan di kalangan umum bukan sekadar golongan 
tunakerna sahaja yang tidak memerlukan elemen audio seperti komen 
Pakar P4, P5 dan P7.  
 
Kekeliruan elemen „objek nyata‟ dan „grafik‟ juga berlaku pada 
Pakar P2, P5, P7 dan P8.  
 
Dalam kajian ini, objek nyata dan grafik memberi beza bahawa 
objek nyata adalah gambar sebenar item tersebut seperti cili dan 
sebagainya yang telah dimasukkan di dalam bahagian rempah ratus 
kering dan rempah ratus basah, manakala „grafik‟ pula bukan 
gambar sebenar bagi item tersebut, cuma perwakilan sahaja.  
 
Perbezaan ini dimasukkan bagi memberi gambaran yang jelas 









6 Teori Pembelajaran 
Kesimpulan dari dapatan keseluruhan pakar mendapati teori 
tingkah laku, teori beban kognitif, teori pembelajaran multimedia 
dan teori inklusif sahaja yang sesuai untuk diaplikasikan di dalam 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT. Kajian 
ini tidak bersetuju dengan idea Pakar P4 bagi menambahkan lagi 
teori pembelajaran sosial dan teori pemprosesan maklumat 
memandangkan teori sedia ada sudah merangkumi keseluruhan 
objektif kajian.  
 
Teori andragogi tidak dipilih di dalam Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka akhir KOSMAT ini memandangkan teori 
inklusif sudah menyentuh keseluruhan tahap pengguna bukan 
sahaja tertumpu kepada pembelajaran golongan dewasa sahaja 
selaras dengan komen Pakar P7 menyatakan kajian ini terlalu 







Kajian ini bersetuju dengan cadangan Pakar P2 untuk 
menghapuskan teori pembelajaran aktif  kerana teori tersebut tidak 
sesuai dengan kumpulan gaya pembelajaran berasaskan objek.  
Pada kesimpulannya hanya tiga jenis gaya pembelajaran 
berasaskan objek sahaja yang telah dipilih iaitu gaya pembelajaran 
visual, verbal dan perkataan selaras dengan cadangan Pakar P10 
yang bersetuju dengan komponen tersebut. 
 
8 Proses Pembangunan 
Majoriti pakar bersetuju dengan komponen pembangunan yang 
dimasukkan di dalam model ini. Namun Pakar P9 tidak bersetuju 
memasukkan komponen ini memandangkan setiap pembangunan 
koswer melalui proses tersebut menurutnya. Walaubagaimanapun, 
kajian ini tetap mengekalkan komponen tersebut memandangkan 
ia merupakan komponen yang penting kepada pereka bentuk 
dalam membangunkan prototaip berdasarkan model ini dengan 




Sambungan Jadual 4.19. 




4.12 Penambahbaikan kepada Cadangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT 
Bagi menghasilkan sebuah model konsep reka bentuk antaramuka mahasiswa tunakerna 
yang lebih komprehensif, semua komen daripada keseluruhan pakar seperti Lampiran B 
dan Lampiran C telah dinilai. Hasilnya Cadangan Model Konsep Reka Bentuk 





















Perlu disusun dengan jelas
Perlu disusun dengan kemas
Perlu disusun dengan ringkas
Saiznya harus besar
Adaptasi teknik zoom pada grafik
Menggunakan alternatif teks sebagai 
sokongan grafik yang sukar difahami
Warna grafik tidak boleh terlalu terang





Perwakilan teks bagi grafik tidak sesuai digunakan
Pilih format teks yang mudah di baca 
Struktur teks yang ringkas
Struktur teks yang mudah
Kenal pasti tajuk & elemen struktur yang berbeza
Guna gaya persembahan ayat yang mudah difahami
Saiz teks tidak boleh terlalu kecil
Warna teks tidak perlu terlalu terang
Warna teks harus satu warna sahaja
Tidak sesuai animasi teks yang banyak
Kriteria
Audio
Sebutan yang jelas 
Sebutan tidak laju
Sebutan perlu kuat











Elak objek terlalu banyak
Elak gaya animasi yang pelbagai
Video
Tidak terlalu panjang
Keadaan yang jelas dan 
terang
Saiz tidak terlalu kecil
Pergerakan yang mudah faham
Tidak terlalu banyak video
Rakaman tidak  laju




Elak animasi yang banyak
Elak animasi yang laju
Animasi yang berkaitan dengan subjek





























Kenal pasti pengguna koswer
Kenal pasti kaedah penyampaian







Pemilihan Warna Latar Belakang
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas
Analisis Kandungan
Pra Produksi
Pembinaan Isi Kandungan 
1) Reka Bentuk Konstruktif
Reka Bentuk Perisian
























Tingkah Laku Beban Kognitif
Pembelajaran Multimedia
Inklusif







Mahir untuk fokus matlamat 
belajar secara peribadi





3) Reka Bentuk Elemen Multimedia
 
Rajah 4.10. Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT Selepas Divalidasi 




4.13  Rumusan 
Bab ini menerangkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang 
cadangannya merangkumi komponen-komponen yang digunakan. Model ini 
dicadangkan khusus untuk memberi satu pendekatan kepada pembangun dengan idea 
yang lebih komprehensif untuk mereka bentuk dan membangunkan sebuah koswer yang 
dikenali sebagai KOSMAT.  Terdapat tiga fasa (pra produksi, produksi dan pasca 
produksi)  di sepanjang kajian ini, yang telah dibina dengan tujuh komponen utama 
bersama aktiviti secara pengkhususan untuk membangunkan model yang diterangkan 
secara terperinci.  Secara objektif, model ini bertujuan untuk pereka bentuk koswer 
membuat rujukan susulan dalam membangunkan KOSMAT yang boleh diguna pakai di 
kalangan golongan tunakerna. 
 





REKA BENTUK DAN PEMBANGUNAN KOSMAT 
5.1 Pengenalan 
Gambaran bagi keseluruhan bab ini menggariskan tentang proses pengaplikasian Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT melalui pembangunan koswer yang turut 
diberi nama sebagai KOSMAT. Proses ini bertujuan untuk menterjemahkan kesemua 
komponen, elemen dan unsur yang berbentuk kriteria yang terdapat dalam Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT kepada pembangunan KOSMAT ini.Di 
samping itu, bab ini juga memperincikan tentang pembangunan KOSMAT melalui fasa 
yang dicadangkan seperti yang terdapat di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. Pada akhirnya, KOSMAT telah melalui proses penilaian untuk 
menentukan sama ada model yang dicadangkan adalah sesuai atau sebaliknya dalam 
membantu pembangunan tersebut. 
Reka bentuk dan fasa pembangunan  KOSMAT yang mengaplikasikan Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT seperti yang dicadangkan dalam Bab Empat yang 
telah dihuraikan selaras dengan komponen yang terpilih di dalamnya. Aplikasi 
KOSMAT lebih menjurus kepada pendekatan berkonsepkan kecerdasan pelbagai oleh 
Gardner (1993) bagi isi kandungan yang telah dibangunkan yang memberi fokus 
terhadap tiga kecerdasan manusia. Kajian ini mengikuti langkah-langkah asas yang 
diperlukan dalam pembangunan aplikasi multimedia yang terdiri daripada tiga fasa 




utama iaitu pra produksi, produksi dan pasca produksi seperti yang ditunjukkan di Rajah 
5.1 yang telah dibincangkan di dalam sub seksyen berikut. 
Komponen Proses Pembangunan
Kenal pasti pengguna koswer
Kenal pasti kaedah penyampaian
Kenal pasti persekitaran bilik kuliah
Kenal pasti masa untuk pembangunan
Kenal pasti  idea komunikasi silibus & pelajar
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas







Pemilihan Warna Latar Belakang
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas
Analisis Kandungan
Penggunaan masalah pembelajaran yang berkaitan 
Alat Kognitif
Suasana pembelajaran mencari maklumat
Aktiviti pembelajaran yang mencabar
Kebebasan memilih sub topik
Mampu memberi motivasi
Pra Produksi
Pembinaan Isi Kandungan 
1) Reka Bentuk Konstruktif
Reka Bentuk Perisian
































Rajah 5.1. Keseluruhan Fasa Pembangunan KOSMAT 




5.2 Pra Produksi 
Fasa ini melibatkan analisis keperluan  bagi konsep KOSMAT.  Pengguna  sasaran juga 
dikenal pasti, di samping merancang pengurusan pembangunan prototaip. Dari segi 
adaptasi idea-idea yang lebih kritis dalam pembangunan, pembangun prototaip dan 
pengguna sasaran telah membuka ruang bagi percambahan input baru untuk memenuhi 
keperluan KOSMAT dari segi fungsi dan isi kandungannya. Aktiviti di dalam fasa ini 
juga menunjukkan penemuan yang inovatif dengan mengaplikasikan pendekatan tiga 
elemen teori kecerdasan pelbagai yang mampu mempengaruhi fasa pra produksi bagi 
membangunkan sebuah KOSMAT yang lebih berimpak tinggi.  Rajah 5.2 menjelaskan 












Pemilihan Warna Latar Belakang
Kenal pasti mengumpul,menghimpun maklum balas
Analisis Kandungan
Penggunaan masalah pembelajaran yang berkaitan 
Alat Kognitif
Suasana pembelajaran mencari maklumat
Aktiviti pembelajaran yang mencabar
Kebebasan memilih sub topik
Mampu memberi motivasi
Pembinaan Isi Kandungan 
1) Reka Bentuk Konstruktif
Reka Bentuk Perisian
















Kenal pasti pengguna koswer
Kenal pasti kaedah penyampaian






Rajah 5.2. Pra Produksi 
5.2.1 Analisis Keperluan 
Analisis keperluan adalah fasa yang sangat penting untuk membangunkan prototaip. Ia 
adalah untuk mendapatkan keperluan bagi pembangunan KOSMAT. Almomani (2012) 
telah menunjukkan keperluan boleh disediakan untuk mereka bentuk model atau mereka 
bentuk semula prototaip agar lebih berpotensi.  Keperluan pengguna KOSMAT telah 
dijalankan di Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin di dalam kajian tinjauan seperti yang 
telah dibincangkansebelum ini di Sub Seksyen 1.4.1. Terdapat lima jenis keperluan yang 
dijalankan dalam fasa ini seperti berikut; 




i) Kenal pasti pengguna koswer 
Mereka bentuk antaramuka bagi golongan kelainan upaya merupakan sebuah 
tugasan yang sukar kerana metodologinya yang lebih kompleks. Adalah suatu 
yang penting untuk mengenal pasti kebolehan dan batasan golongan tunakerna ini. 
Proses kenal pasti keupayaan pengguna merupakan persepsi yang perlu 
dipertimbangkan di dalam mereka bentuk koswer ini kerana limitasi tersebut 
memberi kesan yang besar di dalam pembelajaran mereka.  
ii) Kenal pasti kaedah penyampaian 
Koswer ini dibangunkan khas untuk mahasiswa tunakerna. Justeru itu, kaedah 
penyampaian bagi isi kandungan di dalam KOSMAT ini menjurus kepada 
penterjemahan dengan menggunakan bahasa isyarat bagi keseluruhan kandungan 
koswer tersebut. 
iii) Kenal pasti masa untuk pembangunan 
Jangka masa selama tiga bulan telah diperuntukkan di dalam pembangunan 
KOSMAT ini setelah segala keperluan asas telah dikumpul. Terdapat tiga fasa 
utama yang perlu dijalani di sepanjang pembangunan ini yang telah diterangkan di 
dalam sub topik seterusnya.  
 




iv) Kenal pasti matlamat 
Setelah pemilihan subjek dilaksanakan, maka pengkaji juga perlu untuk mengenal 
pasti matlamat pelajaran agar mahasiswa tunakerna mampu menguasai isi 
pelajaran. Pembinaan papan cerita, penulisan skrip dan reka bentuk antaramuka 
KOSMAT perlulah selaras dengan matlamat subjek tersebut. Sebagai contoh, 
pengkaji berharap melalui pembelajaran KOSMAT, mahasiswa tunakerna dapat 
mengikuti dan memahami subjek pelajaran ini dengan lebih jelas melalui dua 
aspek iaitu aspek teori dan juga aspek praktikal. 
v) Pemilihan Subjek 
Pemilihan subjek kajian adalah berdasarkan analisis dokumen serta temu bual 
secara tidak langsung dengan tiga orang staf akademik dalam pembangunan 
koswer ini. Cetusan idea oleh pengkaji untuk memilih Subjek Masakan Timur bagi 
mahasiswa tunakerna semester dua di politeknik Malaysia, kerana subjek ini 
mempunyai keputusan peperiksaan akhir yang lebih rendah berbanding subjek 
yang lain. 
5.2.2 Reka Bentuk Koswer 
Fasa mereka bentuk koswer merupakan salah satu aspek yang paling penting dalam 
membangunkan sesebuah koswer itu. Koswer ini dibangunkan dengan berperanan 
sebagai alat bantu yang menyokong pembelajaran di dalam bilik kuliah. Oleh  itu, reka 
bentuknya melibatkan elemen-elemen multimedia seperti teks, grafik, audio, video, 
warna, animasi, dan unsur-unsur pendidikan seperti teori pembelajaran dan berteraskan 




konsep model reka bentuk pengajaran. Reka bentuk utama dalam pembangunan ini 
menjurus kepada teori pembelajaran utama iaitu teori bagi tiga elemen kecerdasan 
pelbagai iaitu kecerdasan visual, interpersonal dan intrapersonal.  Antaramuka yang 
dibina juga lebih kepada memenuhi keselesaan untuk memberi manfaat kepada 
golongan tunakerna ini di dalam prosedur pendidikan. 
5.2.2.1 Analisis Kandungan 
Analisis kandungan bagi koswer ini ditentukan dengan menggariskan perkara-perkara 
utama yang mengandungi tujuh komponen-komponen generik iaitu struktur komponen, 
reka bentuk elemen multimedia, kecerdasan pelbagai, model reka bentuk pengajaran, 
teori pembelajaran, gaya pembelajaran berasaskan objek dan proses pembangunan.  
Di dalam proses pembangunan terdapat pula fasa-fasa pembangunan iaitu fasa pra 
produksi, produksi, dan pasca produksi. Segala teori-teori dan fasa-fasa tersebut telah 
diguna pakai sebagai asas untuk menentukan keperluan-keperluan serta elemen-
elemennya dalam membangunkan KOSMAT. Malah analisis kandungan ini telah 
dibincangkan dengan lebih terperinci di bab dua yang lalu. 
i. Spesifikasi Navigasi 
Navigasi merupakan kemudahan yang telah disediakan di dalam koswer ini bagi 
melayari sebarang ruangan yang terdapat di dalamnya secara terus, 
memandangkan terdapat butang pautan yang telah dirangka untuk disediakan di 
dalam setiap paparan koswer tersebut. 




Rajah 5.3 merupakan jenis struktur navigasi non linear yang telah dipilih dan 
Rajah 5.4 merupakan navigasi yang digunakan di dalam KOSMAT. Ia adalah 
navigasi bercabang yang tiada Master Page dan juga Slave Page bagi 
menghubungkan setiap aktiviti tersebut. 
















































5.1 Kawasan Dapur 
6.1 Penghargaan
 
Rajah 5.3. Struktur Navigasi Non Linear KOSMAT 








              Rajah 5.4.Jenis Navigasi KOSMAT 
ii. Persediaan Menulis Skrip 
Koswer ini telah dibangunkan dengan menyediakan dua jenis skrip iaitu skrip untuk juru 
bahasa dan juru audio dan skrip lokasi untuk beberapa babak rakaman lakonan yang 
yang telah dimasukkan di dalam koswer ini. Skrip untuk jurubahasa adalah sama yang 
telah diperolehi oleh juru audio bagi rakaman suara. Kemudian skrip tersebut 
dimasukkan ke dalam KOSMAT sebagai teks. Manakala skrip lokasi bagi setiap lakonan 
itu telah disediakan di dalam setiap rakaman yang telah dijalankan. Ia tidak dimasukkan 
di dalam koswer kerana ia adalah skrip berbentuk karangan secara lakaran kepada 
pelakon untuk setiap babak tersebut. Rajah 5.5 dan Rajah 5.6 menunjukkan keadaan di 
mana skrip tersebut digunakan. 
Butang  Ke Halaman 
Terdahulu 
Hiperteks Menu Utama 
Setiap menu tersebut mempunyai 
pautan ke halaman masing-masing. 

















Rajah 5.6. Penggunaan Skrip Video Memasak 
 




iii. Persediaan Papan Cerita 
Selepas penyediaan skripselesai, lakaranreka bentuk papan cerita bagi setiap 
antaramuka KOSMAT berdasarkan watak telah dibangunkan. Ia menjurus semua 
maklumat yang telah dirangka menerusi skrip yang disediakan dalam 
persembahan. Rajah 5.7 dan Rajah 5.8 menunjukkan jenis-jenis papan cerita yang 































iv. Pemilihan Warna Latar Belakang 
 Terdapat dua jenis warna latar belakang yang dipilih di dalam kajian ini iaitu, 
warna biru untuk latar belakang KOSMAT. Manakala, warna hijau dipilih untuk 
latar belakang Video Pembelajaran KOSMAT. Pemilihan kedua-dua warna 
tersebut adalah berdasarkan Teori Itten yang dipelopori oleh Johannes Itten (1961) 
iaitu konsep gabungan warna latar belakang yang panas iaitu kuning dan hijau 
yang mampu membangkit kesan cahaya yang tinggi yang mampu memberi kesan 
yang terang yang mampu merangsang penglihatan sewaktu sesi pembelajaran 
KOSMAT.   
Jadual 5.1 menunjukkan perincian mengenai teori tersebut.  Manakala menurut 
kajian Murch (1987) bagi latarbelakang dan warna teks, pemilihan teks putih pada 
latar belakang hijau sebagai mudah dibaca melebihi (81%) manakala teks kuning 
pada latar belakang biru melebihi (63%).  
Dalam merekabentuk koswer, warna latar belakang dan kontras boleh memberi 
kesan yang signifikan terhadap kebolehbacaan teks skrin dan pengekalan pelajar 
yang dikaitkan dengan menyimpan beban kognitif luaran kepada yang minimum. 
Rajah 5.9 dan Rajah 5.10 menunjukkan kombinasi warna pemilihan latar belakang 
tersebut bersama teks. 





































Rajah 5.10.Warna Latar Belakang Video KOSMAT 
 






Konsep Kombinasi Warna 
Panas 
Warna yang didominasi oleh warna merah, ungu merah, merah jingga, biru 
kuning, jingga kuning, jingga, atau kuning serta hijau. 
Sejuk Warna yang didominasi oleh warna biru, hijau biru, hijau ungu, biru ungu. 
Santai 
Kombinasi warna kuning dan ungu, jingga kuning dan biru ungu, biru dan 
jingga, hijau biru dan merah jingga, hijau dan merah serta kuning hijau dan ungu 
merah. 
Sedih 
Kombinasi warna ungu merah dan merah, merah dan merah jingga, merah jingga 
dan jingga, jingga dan jingga kuning, jingga kuning dan kuning, kuning dan 
kuning hijau, kuning hijau dan hijau, hijau dan hijau biru, hijau biru dan biru, 
biru dan biru ungu, biru ungu dan ungu serta ungu dan ungu merah. 
Hidup 
Kombinasi warna-warna harmonis, iaitu kuning, merah, biru; merah jingga, 
kuning hijau, biru ungu; jingga, hijau, ungu; jingga kuning, hijau biru, ungu 
merah; merah, jingga kuning, hijau, biru ungu; merah jingga, kuning, hijau biru, 
ungu; dan kombinasi warna jingga, kuning hijau, biru dan ungu merah. 
 
v. Kenal pasti mengumpul, menghimpun maklum balas 
Segala maklumat berkaitan pembangunan koswer bagi golongan tunakerna telah 
dikumpul, dihimpun dan dikaji bagi mencapai tahap keperluan golongan ini dalam 
menggunakan koswer ini dengan pendekatan yang baru berasaskan teori 
kecerdasan pelbagai. 
1. Pembinaan Isi Kandungan 
Pembinaan bagi isi kandungan KOSMAT ini telah dibahagikan kepada beberapa 
subtopik kecil dan ia membentuk hubungan di antara topik. Struktur tersebut 




dibina bagi memudahkan pengguna meneroka melalui konsep, isi pelajaran yang 
diulas secara teratur.  Pautan dibina dalam bentuk hiperteks di mana pengguna 
boleh meninggalkan ruangan pelajaran tersebut bila-bila masa sahaja.  Pengguna 
juga boleh mencapai pautan pelajaran lain dengan pantas. Struktur isi kandungan 
ini juga dilengkapi indeks halaman yang boleh dicapai dengan mudah. 
Isi kandungan ini dibina seperti Rajah 5.11 dengan enam menu pautan iaitu Menu 
Pengenalan (kupasan ringkas isi pelajaran); Menu Nota (Nota Masakan, Video 
Keseluruhan Cara-Cara Memasak); Menu Jenis Rempah (Rempah Ratus Kering, 
Rempah Ratus Basah); Menu Video Pembelajaran Masakan (Ayam Masak Merah, 
Kari Kepala Ikan, Ketam Masak Cili, Sotong Masak Asam, Udang Sambal Petal 
dan Daging Masak Hitam); Menu Galeri (Kawasan Dapur dan Peralatan Dapur); 






Rajah 5.11. Antaramuka Isi Kandungan KOSMAT 




i) Reka Bentuk Konstruktif 
KOSMAT ini telah dibina dengan reka bentuk yang konstruktif kerana ia telah 
memenuhi prinsip-prinsip pembangunannya yang berdasarkan kepada pengalaman 
pelajar yang dapat melahirkan suasana yang ingin belajar, mempunyai keupayaan 
perspektif dan aktiviti pelbagai yang berpusatkan pelajar yang menggalakkan 
strategi penemuan di dalam koswer itu. Ia bagi memastikan pelajar tersebut dapat 
menguasai konteks pelajaran yang ingin dikuasai. Terdapat enam ciri-ciri reka 
bentuk konstruktif di dalam KOSMAT iaitu; (a) Penggunaan masalah 
pembelajaran yang berkaitan; (b)Sebagai alat  kognitif; (c) Direka bentuk sebagai 
suasana pembelajaran mencari maklumat; (d) Merupakan aktiviti pembelajaran 
yang mencabar; (e) Kebebasan memilih sub topik; dan (f) Mampu memberi 
motivasi. 
ii) Reka Bentuk Antaramuka 
Bagi kajian reka bentuk antaramuka oleh Madar dan Yunos(2005) mendapati 
terdapat sembilan ciri yang diperlukan pelajar yang telah dimuatkan di dalam  
Jadual 5.2 seperti berikut. 





Ciri-Ciri Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
















Menyerupai gambar sebenar bagi menerangkan sesuatu konsep 
Audio 
 
Boleh diberhentikan dan dimainkan semula pada bila-bila masa 















Tidak semestinya berbentuk seperti butang. 
 
 
iii) Metafora dan Gaya Interaksi 
Terdapat tiga jenis metafora yang digunakan di dalam KOSMAT ini yang 
merupakan satu konsep simbolik di mana pengguna sudah biasa dengannya iaitu 
manipulasi, bahasa arahan dan menu seperti diterangkan di Jadual 5.3. 









a) Manipulasi - KOSMAT ini telah mengaplikasikan dua jenis 
manipulasi iaitu; Manipulasi secara langsung dan manipulasi secara 
tidak langsung iaitu; 
 
i) Manipulasi secara langsung - Koswer ini memiliki ciri-ciri 
persembahan secara visual, pergerakan yang secara pantas dan 
mampu diulang-ulang serta penggantian bahasa arahan dengan 
bentuk perwakilan visual yang lebih baik bagi setiap objek 
 
ii) Manipulasi secara tidak langsung - KOSMAT juga dibangunkan 
dengan aplikasi manipulasi secara tidak langsung iaitu dengan 
menggunakan bahasa arahan, pemilihan warna, visual dan teks 
 
Bahasa Arahan 
KOSMAT ini juga telah menyediakan kemudahan bahasa arahan bagi 
memberi makna bagi isi pelajaran yang dimaksudkan itu 
 
Menu 
Di dalam KOSMAT ini menyediakan pemilihan jenis menu berdasarkan 
senarai yang disediakan bagi menstrukturkan arahan yang diinginkan. 
Contoh reka bentuk antaramuka menu Nota dan sub menu Nota yang 








Rajah 5.12. Antaramuka Menu dan Sub Menu „Nota‟ 
Menu 
Sub Menu 




Setelah semua aktiviti dalam fasa ini telah selesai, projek multimedia mula memasuki 
fasa produksi seperti yang dibincangkan di dalam sub seksyen berikut. 
5.3 Produksi 
Produksi merupakan fasa bagi mengintegrasikan keperluan-keperluan bagi 
membangunkan KOSMAT ini. Keperluan-keperluan di dalam kandungan pembelajaran 
ini telah dibangunkan dengan menggunakan perisian seperti Adobe Photoshop, Adobe 
Flash dan After Effect. Fasa produksi ini menjadikan segala perancangan di dalam pra 
produksi dalam bentuk KOSMAT yang mampu berfungsi. Aktiviti-aktiviti yang terlibat 
dalam fasa ini ialah; (a) Rakaman suara, (b) Rakaman video bahasa isyarat, (c) Rakaman 
video memasak, (d) Reka bentuk antaramuka dan (e) Pengurusan seperti Rajah 5.13 
yang diterangkan dalam sub seksyen seterusnya. 
Produksi
Rakaman Suara












Rajah 5.13. Fasa Produksi dalam Pembangunan KOSMAT




5.3.1 Rakaman Suara 
Pemilihan bahan yang sesuai bagi tujuan rakaman suara telah dilaksanakan.  Seterusnya, 
skrip kandungan audio telah ditulis berdasarkan bahan-bahan tersebut. Setelah selesai 
penyediaan skrip, peralatan yang diperlukan dalam penerbitan audio pula disediakan 
seperti kaset atau pita audio, pembesar suara, pengadun suara serta kabel-kabel yang 
berkaitan seperti Rajah 5.14. Keseluruhan alatan tersebut telah dipasang dengan betul 
sebelum rakaman dijalankan.  Setelah setiap babak rakaman siap, hasil rakaman itu perlu 
diulang beberapa kali bagi tujuan penyemakan. Ini bagi mengulangi rakaman tersebut 









Rajah 5.14. Rakaman Suara KOSMAT 
5.3.2 Rakaman Video Bahasa Isyarat 
Rakaman video bahasa isyarat dijalankan dengan menggunakan peralatan kamera dan 
juga tripod seperti yang ditunjukkan di Rajah 5.15. Sudut kamera juga diperincikan bagi 
menghasilkan setiap babak rakaman video bahasa isyarat yang lebih jelas. Video 




tersebut diambil dengan menggunakan teknik pengambaran close up yang berjarak dekat 
dengan mengambil rakaman video rupa paras juru bahasa bersama pergerakan bahasa 







Rajah 5.15. Rakaman Video Bahasa Isyarat 
5.3.3 Rakaman Video Memasak 
Rakaman video memasak dijalankan setelah semua sumber dan peralatan seperti kamera 
dan tripod yang diperlukan bagi slot memasak itu disediakan.  Teknik rakaman Angle 
Medium Shoot telah digunakan bagi menghasilkan satu rakaman video yang lebih jelas. 
Teknik ini diambil dari jarak dekat iaitu paras pinggang  hingga ke kepala sahaja seperti 
ditunjukkan di Rajah 5.16.   
Penggambaran ini dipilih memandangkan mahasiswa tunakerna bergantung sepenuhnya 
kepada video memandangkan audio yang kurang membantu. Maka sebuah rakaman 
yang jelas amatlah dititikberatkan di dalam KOSMAT ini. Kemudian rakaman tersebut 
diulang beberapa kali sehingga mencapai objektifnya, sebelum melalui proses suntingan. 











Rajah 5.16. Rakaman Video Memasak 
 
5.3.4 Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT ini telah memberi pertimbangan terhadap reka bentuk antaramuka yang 
meliputi aspek-aspek visual, interaksi koswer, saiz panduan setiap elemen, bilangan 
setiap skrin dan juga saiz video yang merupakan perkara terpenting di dalam 
pembangunan KOSMAT ini.  Setiap antaramuka direka bentuk agar dilihat dengan jelas 
dengan kadar bingkai saiz yang sesuai agar setiap pergerakan bahasa isyarat tersebut 
tidak kelihatan kabur (Shneiderman 2004). Malah kualiti video juga turut dititik 
beratkan agar kelihatan jelas ketika dibesarkan saiznya. Antaramuka KOSMAT telah 
direka bagi memudahkan penyampaian maklumat bersesuaian dengan keperluan pelajar 
tunakerna yang telah dikaji sebelum ini 





Apabila keseluruhan antaramuka telah direkabentuk, pengurusan bagi menggabungkan 
kesemua elemen-elemen multimedia tersebut telah dilaksanakan. Ini bagi 
membangunkan sebuah KOSMAT yang lebih optimum. Di antara pengurusan yang telah 
dijalankan adalah; navigasi, grafik dan video yang dibincangkan dalam sub seksyen 
selanjutnya. 
5.3.5.1 Navigasi 
Navigasi yang digunakan di dalam pembangunan KOSMAT ini adalah berbentuk butang 
dan hiperteks yang sangat mudah dan efektif. Ia adalah konsisten bagi setiap antaramuka 
tersebut. Malah ia juga dibina dengan navigasi yang ringkas agar pengguna pantas 
melayari sebarang ruangan yang terdapat di dalam KOSMAT ini. 
5.3.5.2 Grafik 
Grafik digunakan bagi memberi rangsangan positif kepada minda pelajar tunakerna di 
dalam pembangunan KOSMAT ini. Memilih warna yang menarik dan jelas bagi setiap 
grafik yang dimuatkan. 
5.3.5.3 Video 
Keseluruhan video yang dimuatkan di dalam pembangunan KOSMAT ini dirakam 
dengan menitikberatkan persekitaran dan teknikal seperti pemilihan warna latar 
belakang, mimik muka, postur badan juru bahasa serta pelakon, dan pencahayaan bagi 
menghasilkan rakaman video yang bermakna kepada pelajar tunakerna. Malah juga 




transition, kesan dan suara juga turut diperincikan di dalam pengambaran ini seperti 
berikut; 
i) Transition  
Transition merupakan perkara yang sangat penting dalam membangunkan 
KOSMAT.  Ia merupakan proses mewujudkan video yang mempunyai peralihan 
sela di antara setiap perkataan yang diterjemahkan di dalam bahasa isyarat seperti 
contoh ayat „Rempah Ratus Basah‟ di Rajah 5.17. 
Basah Transition Ratus Transition Rempah Pause
Rempah Ratus Basah
Bahasa Isyarat
1.5 Saat 3.0 Saat  
Rajah 5.17. Struktur Asas Transition dalam KOSMAT 
 
i) Kesan Suara 
Terdapat banyak kesan bunyi yang telah dimuatkan di dalam KOSMAT ini. 
Rajah 5.18 merupakan salah satu contoh kesan suara bagi meningkatkan lagi 
kefahaman pelajar bagi menunjukkan situasi kesan bunyi peralatan di dapur.  
  











Rajah 5.18. Senario Kesan Bunyi 
5.4 Pasca Produksi 
Pasca prduksi merupakan fasa akhir dalam pembangunan koswer (produk multimedia) 
bagi membangunkan  hasil akhir yang melibatkan keseluruhan rakaman audio, video, 
fotografi dan juga animasi di dalam KOSMAT ini. Namun, sebelum  disimpan di dalam 
CD-ROM ia telah diuji terlebih dahulu. Rajah 5.19 menunjukkan pasca produksi yang 





















Setiap antaramuka di dalam KOSMAT ini telah dibangunkan secara berstruktur, satu 
bahagian ke bahagian seterusnya dengan menggunakan Adobe Flash. Bahagian yang 
tidak diperlukan telah dibuang di dalam proses penyuntingan itu termasuk dalam 
rakaman video dan suara yang lewah bagi pengubahsuaian yang lebih baik di dalam fasa 
produksi ini. Keseluruhan kesilapan yang telah disenarai dan dikumpul di fasa produksi 
yang telah melalui proses penyuntingan akhir di fasa ini bagi mendapatkan hasil sebenar 
KOSMAT. 
5.4.2 Pemeriksaan Kualiti 
Berdasarkan hasil pemeriksaan kualiti di dalam fasa produksi, maka pemeriksaan kualiti 
akhir telah dijalankan bagi menjamin kualiti koswer tersebut. Bagi mencapai kualiti 
tersebut, KOSMAT ini telah dinilai daripada sudut pandangan yang berbeza yang 
melibatkan ahli akademik yang mengajar pelajar tunakerna ini, ketua program 
tunakerna, para penyelidik dan juga termasuk golongan pakar yang terdiri daripada 
pembangun koswer daripada pelbagai institusti pengajian tinggi bagi menilai model bagi 
koswer tersebut di dalam pameran peringkat kebangsaan dan antarabangsa.  Merupakan 
proses yang penting di dalam fasa produksi dengan memeriksa kualiti bagi keseluruhan 
fasa ini dengan menyenaraikan semua kesilapan yang telah dikenalpasti. 
5.4.2.1 Penilaian Pembelajaran Koswer 
Setelah selesai pemeriksaan kualiti di jalankan ke atas KOSMAT, maka koswer  tersebut 
telah dinilai di dalam komuniti pengguna sebenar iaitu pelajar tunakerna di tiga buah 




politeknik di Malaysia yang mempunyai enrolmen pelajar tunakerna. Seluruh dapatan 
berkaitan dengannya dibincangkan di dalam Bab Enam.  
5.5 Aplikasi Model Reka Bentuk Pengajaran bagi KOSMAT 
Selepas  melalui fasa pasca produksi, bahagian ini membincangkan tentang salah satu 
daripada lima aplikasi bagi model reka bentuk pengajaran yang telah dipilih di dalam 
pembangunan KOSMAT iaitu Model Madeline Hunter berbanding empat model 
dicadang yang lain seperti Model Reka Bentuk Pengajaran Dick & Carey, ADDIE, 
ASSURE dan ARCS.  Pemilihan ini dibuat berdasarkan dapatan daripada ulasan 
penilaian pakar yang lebih sesuai untuk pelajar tunakerna. Jadual 5.4 menunjukkan 
aplikasi bagi Model Reka Bentuk Pengajaran Madeline Hunter ini yang telah dipetakan 
dalam pembangunan KOSMAT. 
Jadual 5.4 
Aplikasi Model Madeline Hunter dalam KOSMAT 
No Langkah Aplikasi Model Madeline Hunter 
 
 




Objek pembelajaran KOSMAT telah dipilih dengan tahap yang sesuai 
dengan kesukaran dan kerumitan yang ditentukan melalui analisis 
kandungan dan kajian tinjauan berasaskan kesesuaian dengan 









Telah mengenal pasti latar belakang mahasiswa tunakerna, gaya 
pembelajaran mereka, pengetahuan dan pengalaman  mereka di 
  samping  mengambil berat tentang objektif di akhir pelajaran 
   
 




Sambungan Jadual 5.4. 
3 Pengajaran 
dan Model 
Seluruh konsep, kemahiran, dan prinsip pengajaran telah 
diaplikasikan di dalam Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 






Menyediakan sebuah model cadangan bagi KOSMAT yang dijadikan 





Pencapaian bagi pemahaman mahasiswa telah dinilai dengan cara 
mentafsir reaksi pelajar bagi mencapai objektif pembelajaran dalam 






KOSMAT ini menyediakan latihan ulang kaji pelajaran dengan 
mendedahkan pelajar menjawab soalan-soalan, berbincang satu sama 
lain, menunjukkan kemahiran dan menyelesaikan masalah dengan 








Pengajar diberi ruang untuk mengukuhkan kemahiran dan 
pengetahuan apabila pelajar telah menunjukkan pemahaman, dengan 
cara tindakan daripada pengajar yang mengesahkan bahawa mereka 
telah belajar isi pelajaran itu 
 
5.6 KOSMAT 
Selepas KOSMAT dibina menerusi aplikasi model reka bentuk pengajaran, bahagian ini 
membincangkan tentang KOSMAT berdasarkan reka bentuk model akhir. Ia 
dibangunkan berdasarkan Modul Masakan Timur silibus Pelajar Khas Sijil Hotel 
Katering di Politeknik Malaysia. Modul ini memberi tumpuan  pengenalan bahan beserta 
penyediaan enam jenis menu masakan timur.  




Rajah 5.20 menunjukkan koswer yang berjaya dihasilkan yang merangkumi komponen 
struktur termasuk kandungan pembelajaran, persembahan kandungan, penyampaian 
kandungan, aliran kandungan, pengguna dan elemen-elemen sokongan bagi KOSMAT.  
KOSMAT dibangunkan dengan mengaplikasikan pelbagai teori pembelajaran namun 
lebih menumpukan  tiga elemen dalam teori kecerdasan pelbagai iaitu kecerdasan visual, 
interpersonal dan intrapersonal bagi menyeimbangkan tahap pemikiran bagi setiap 
pelajar tunakerna. Ia juga dibangunkan dengan versi Bahasa Malaysia yang merupakan 
bahasa perantaraan semasa sesi pembelajaran bagi pengguna sasaran. Kandungan 
sebenar KOSMAT ini berkonsepkan  pembelajaran Modul Masakan Timur berasaskan 
bahasa isyarat yang merupakan silibus rasmi Sijil Khas Hotel Katering di politeknik 
Malaysia bagi kategori mahasiswa masalah pendengaran. Sub Seksyen 5.6.1 
membincangkan secara terperinci struktur komponen KOSMAT yang versi Bahasa 







Rajah 5.20. KOSMAT Versi Bahasa Inggeris Dikenali AC4HI




5.6.1 Segmen Pembukaan 
Segmen pembukaan bagi KOSMAT ini meliputi montaj, judul dan verso. Montaj telah 
direka bentuk dengan menggunakan teks dan grafik yang ringkas serta mewakili simbol 
kepada bahasa isyarat bagi setiap huruf dalam KOSMAT seperti Rajah 5.21. Malah juga, 
segmen pembukaan ini dilengkapi dengan tajuk lengkap bagi KOSMAT ini.   
Di bahagian kanan sebelah bawah koswer tersebut mempunyai butang masuk ke segmen 
verso. Ini bagi memberi arahan kepada pelajar tunakerna bahawa sesi pembelajaran akan 
bermula. Segmen verso ini dilengkapi gambaran rumusan isi pelajaran secara ringkas 









Rajah 5.21.Montaj dan Judul KOSMAT
Montaj 










Pintu masuk ke verso 
 




5.6.2 Segmen Isi Kandungan 
KOSMAT telah dibangunkan dengan dua pembahagian seksyen pembelajaran 
kandungan iaitu aspek pengajaran dan entiti pengguna. Manakala susun aturnya 
termasuk reka bentuk modul, pembelajaran reka bentuk kandungan, dan reka bentuk 
multimedia yang turut terkandung di dalam bab ini.  
KOSMAT ini dibangunkan dengan mengadunkan pelbagai reka bentuk elemen 
multimedia sebagai persembahan kandungan seperti teks, animasi, grafik, objek nyata, 
video dan audio bagi mempertingkatkan fungsinya.  Sementara itu, entiti pengguna 
dibincangkan dari segi pendekatan tiga elemen kecerdasan pelbagai yang dilihat dari 
sudut pelajar iaitu kecerdasan visual, interpersonal dan intrapersonal. 
Secara umumnya, semua elemen dalam seksyen pembelajaran kandungan diterangkan 
dalam sub seksyen berikutnya. 
5.6.2.1 Aplikasi Reka Bentuk Elemen Multimedia dalam KOSMAT 
KOSMAT dibina daripada enam elemen multimedia seperti yang dijelaskan di Sub 
Seksyen 5.6.2. Namun  keseluruhan kesinambungan fungsi bagi elemen-elemen itu di 
dalam KOSMAT telah dijelaskan lagi di dalam Jadual 5.5 dengan lebih terperinci lagi. 











i) Tidak terlalu panjang 
ii) Keadaan yang jelas dan terang 
iii) Saiz tidak terlalu kecil 
iv)  Pergerakkan yang mudah faham 
v) Tidak terlalu banyak video 
vi) Rakaman tidak laju 
vii) Memek muka yang jelas 
Animasi 
 
i) Elak animasi yang banyak 
ii) Elak animasi yang laju 
iii) Animasi yang berkaitan dengan subjek 
iv) Tidak sesuai animasi pada teks  




i) Objek yang jelas 
ii) Mudah difahami 
iii) Saiz yang besar 
iv) Tidak terlalu banyak  
v) Teks sebagai sokongan objek yang sukar diterjemah 





i)    Sebutan yang jelas 
i) Sebutan yang tidak laju 
ii) Sebutan perlu kuat 
iii) Perlu kesan suara  
iv) Perlu sedia teks sebagai sokongan 
 
Grafik 
i) Perlu disusun dengan jelas  
ii)  Perlu disusun dengan kemas 
iii) Perlu disusun dengan ringkas 
iv) Saiznya harus besar  
v) Adaptasi teknik  zoom pada grafik 
vi) Menggunakan alternatif teks sebagai sokongan grafik 
yang sukar difahami. 
vii) Warna grafik tidak boleh terlalu terang 
viii) Grafik tidak boleh terlalu banyak 
 









5.6.2.2 Aplikasi Teori  Kecerdasan Pelbagai dalam  KOSMAT 
Tiga elemen teori kecerdasan pelbagai telah diadaptasikan dalam pembangunan 
KOSMAT. Jadual 5.6 merupakan perbincangan fungsi bagi setiap tiga elemen 
kecerdasan pelbagai yang terdapat di dalam KOSMAT ini yang menjadikan ia satu 
kelebihan berbanding koswer yang berada di pasaran pada hari ini. 
 
Sambungan Jadual 5.5.  
Teks 
i) Pilih format teks yang mudah dibaca 
ii) Perwakilan teks bagi grafik tidak sesuai digunakan 
iii) Struktur teks yang ringkas 
iv)  Struktur teks yang mudah 
v) Kenal pasti tajuk & elemen struktur yang berbeza 
vi) Guna gaya persembahan ayat yang mudah difahami 
vii) Saiz teks tidak boleh terlalu kecil 
viii) Warna teks tidak perlu terlalu terang 
ix) Warna teks harus satu warna sahaja 
x) Tidak sesuai animasi teks. 













































Video bahasa isyarat yang dimuatkan merupakan satu pendedahan 
perkataan dan penceritaan yang boleh divisualkan semula hasil 

































































Terdapat banyak video yang dimuatkan di dalam KOSMAT ini 
yang dapat memberi pendedahan bagi menggambarkan sesuatu 












KOSMAT dibangunkan dengan pelbagai visual yang mampu 
memberi gambaran dengan jelas dalam pembelajaran menerusi 
warna, objek nyata yang wujud, garisan dan juga bentuk bagi 
mengaplikasikan kecerdasan visual ini. 

























Kecerdasan interpersonal merupakan kemahiran berkongsi info, 
secara visual dan video yang telah direka bentuk di dalam 
KOSMAT ini bagi menjadikan golongan tunakerna cenderung 
memahami seseorang, mampu membezakan, mampu 
berkomunikasi, mampu memimpin, mudah memahami, mahir 
mengurus, mampu hadapi konflik kelompok, mudah memberi 







































































Kecenderungan pelajar untuk membezakan setiap bahan-bahan 
yang wujud berdasarkan video yang disertakan dengan terjemahan 
bahasa isyarat dalam mengaplikasikan kecerdasan interpersonal di 
dalam KOSMAT ini. 
 
KOSMAT ini didedahkan dengan informasi secara teks dan dua 
buah video bagi lebih memahami situasi dan juga mampu mahir 
mengurus dengan lebih baik selaras aplikasi terhadap kecerdasan 
interpersonal 
 

































































Dua jenis video telah dimasukkan dalam KOSMAT untuk 
membantu memahirkan lagi pemerhatian pelajar secara peribadi di 
smaping mampu untuk pengarahan kendiri kerana dapat melihat 
tatacara memasak dengan tertib seiring aplikasi terhadap 
kecerdasan intrapersonal. 
 
Banyak video dimuatkan untuk pendedahan pembelajaran kendiri. 
Ia adalah untuk mendidik pelajar fokus matlamat peribadi, mampu 
melakukan aktiviti secara individu, pengarahan kendiri dan mampu 
melakukan pemerhatian secara peribadi yang merupakan aplikasi 
terhadap kecerdasan intrapersonal. 
 
Video 





5.6.3 Segmen Penutup 
Elemen bagi struktur komponen segmen penutup bagi KOSMAT terdiri daripada dua 
bahagian iaitu ulangkaji pelajaran dan kumpulan pembangunan. Ia dipilih berdasarkan 
dapatan analisis kandungan. Memandangkan KOSMAT ini dibangunkan bagi 
menyokong pembelajaran golongan tunakerna yang menghadapi masalah pendengaran, 
maka adalah satu hal yang penting bagi menarik minat golongan ini dalam menelaah isi 
pelajaran mereka di samping dapat mengingati semula isi pelajaran yang telah dipelajari 
dengan mudah dan berkesan menerusi reka bentuk konstruktif dan reka bentuk 
antaramuka yang telah dikaji di dalam KOSMAT ini terdahulu.   




























Terdapat sembilan bentuk imej yang mampu memberi ruang 
kepada golongan tunakerna ini belajar secara peribadi atau 
melakukan aktiviti secara individu selepas menonton koswer ini  









Rajah 5.22 merupakan bentuk ulangkaji  ringkas yang dibina di dalam KOSMAT ini.  Di 
mana pelajar mampu berbincang sesama mereka dan pengajar dalam bahagian ulangkaji 
ini dengan menggunakan visual atau video.  Manakala di bahagian akhir segmen 
penutup, Rajah 5.23 menunjukkan paparan butiran diri bagi kumpulan pembangunan 
yang dipersembahkan oleh penyelidik, komuniti barisan staf, pensyarah dan pelajar dari 
Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin, malah juga semua jenis sumber seperti video dan 
objek nyata dibangunkan dan diperolehi dari politeknik tersebut dengan kolaborasi 
bersama dua orang staf akademik sebagai penasihat akademik dari Universiti Utara 









Rajah 5.22. Ulangkaji Pelajaran KOSMAT 












Rajah 5.23. Kumpulan Pembangunan KOSMAT 
5.7 Aplikasi Teori Pembelajaran dalam KOSMAT 
Terdapat empat teori pembelajaran yang dibincangkan dalam Sub Seksyen 4.7 sebelum 
ini yang telah diaplikasikan di dalam KOSMAT.  Rajah 5.24, Rajah 5.25, Rajah 5.26 
dan Rajah 5.27 merupakan visualisasi daripada KOSMAT yang menunjukkan 
hubungkait KOSMAT dengan setiap teori tersebut. 
5.7.1 Teori Tingkah Laku 
KOSMAT dibina dengan rangsangan dan pengukuhan sesuai untuk golongan tunakerna, 
dengan menyediakan pelbagai bentuk video dan juga ulang kaji pelajaran di dalamnya 
seiring dengan  teori tingkah laku (Coetzee, 2009), yang telah memberi tindak balas 
yang dikehendaki dan perubahan dalam tingkah laku pelajar.  Rajah 5.22 menunjukkan 
aplikasi daripada teori tersebut. 





Rajah 5.24. Aplikasi Teori Tingkah Laku dalam KOSMAT 
5.7.2 Teori Beban Kognitif 
Teori beban kognitif merupakan beban memori jangka pendek yang perlu dikurangkan 
yang membolehkan sesuatu ingatan kekal lama di dalam memori jangka panjang. 
Menurut Coetzee (2009) beban kognitif harus ditumpukan kepada kandungan dan 
aktiviti kandungan, bukan pada elemen antaramuka seperti susun atur, navigasi dan lain-
lain.  Dalam erti kata lain,  KOSMAT ini dibina dengan pengetahuan pelajar yang sedia 
ada yang lebih besar daripada kandungan bagi mampu menerima beban kognitif yang 
lebih tinggi dengan pengetahuan yang lebih rendah terlebih dahulu yang telah 
didedahkan di dalam KOSMAT ini.  
Aspek menilai terlebih dahulu beban kognitif di dalam persekitaran pembelajaran pelajar 
tunakerna di dalam KOSMAT adalah satu hal yang penting bagi mengelakkan pelajar 
menjadi tertekan di dalam sesi pembelajaran.  Rajah 5.25 merupakan contoh aplikasi 
teori beban kognitif yang terdapat dalam KOSMAT dengan menggunakan teks dan 
grafik yang ringkas dalam mengupas setiap isi pelajaran tersebut.  
Teori Tingkah Laku - 
KOSMAT mendedahkan 
pelbagai jenis video 
bahasa isyarat dan video 
lakonan bagi 
mengadaptasi teori 
tingkah laku di kalangan 
pelajar tunakerna yang 
menitik beratkan model 
pembelajaran. 
 








Rajah 5.25. Aplikasi Teori Beban Kognitif dalam KOSMAT 
5.7.3 Teori Pembelajaran Multimedia 
Teori Pembelajaran Multimedia telah dipilih di dalam kajian ini memandangkan 
pengguna mampu melalui pengalaman visual dan auditori yang diproses secara 
berasingan untuk dijadikan maklumat yang berbeza. Manakala setiap maklumat tersebut 
mempunyai saluran pemprosesannya yang terhad dalam keupayaan memproses setiap 
pengalaman tersebut dan KOSMAT mampu memprosesnya secara aktif bagi setiap 
perwakilan reka bentuk yang telah dibina di dalamnya.  Rajah 5.26 menunjukkan 
elemen-elemen multimedia dalam teori pembelajaran multimedia di dalam KOSMAT.   
Manakala Jadual 5.7 membincangkan  prinsip-prinsip aplikasi bagi teori pembelajaran 
ini di samping visualisasi bagi prinsip tersebut dalam jadual ini. 
Teori Beban Kognitif –
KOSMAT dilengkapi 
dengan imej dan objek 
nyata yang diterangkan 
secara ringkas dengan 
teks dan grafik, ada 
juga yang disokong 
video bahasa isyarat 
yang ringkas bagi 
mengelakkan terjadinya 
beban kognitif kepada 
pelajar tunakerna 
tersebut. 








Rajah 5.26. Aplikasi Teori Pembelajaran Multimedia dalam KOSMAT 
 
Jadual 5.7 
Aplikasi Teori Pembelajaran Multimedia dalam KOSMAT 
Prinsip 
Aplikasi Prinsip Teori Pembelajaran Multimedia 
dalam KOSMAT 
 
Prinsip Multimedia: KOSMAT 
didedahkan dengan gandingan 
teks dan objek nyata bagi 
memudahkan kefahaman pelajar. 
 
Setiap antaramuka direka dengan kombinasi teks dan 
objek nyata dan grafik, bagi memudahkan penghuraian 
yang berkesan. Berbanding hanya menggunakan salah 
satu unsur sahaja. 
 
 
Prinsip Spatial Berdekatan:  
KOSMAT dibina dengan reka 
letak teks, audio, video dan objek 
nyata yang berdekatan bagi 
memudahkan sesi pembelajaran. 
 
KOSMAT dibina dengan gandingan teks, audio video 
dan objek nyata dengan menggunakan prinsip spatial 
berdekatan. 
Prinsip Kesepaduan: 
Tiada sebarang teks luar, grafik 
mahupun audio luar dimuatkan 
dalam KOSMAT ini. 
Persembahan multimedia yang dibangunkan di dalam 
KOSMAT ini adalah ringkas, lebih fokus dan jelas. 
Tiada sebarang maklumat luar dimasukkan bertujuan 
agar tumpuan pelajaran pelajar tunakerna tidak 
terganggu.  
Prinsip Pra Latihan: 
KOSMAT memuatkan pra latihan 
perkara asas.  
 
Latihan asas disediakan di dalam KOSMAT ini 
sebagai permulaan pengenalan kepada isi pelajaran. 
Prinsip Imej:  Imej yang sesuai 
sahaja yang dipilih dalam 
KOSMAT.  
Video bahasa isyarat dimuatkan bersama audio dalam 














5.7.4 Teori Inklusif 
KOSMAT ini direka bentuk dengan teori inklusif bagi golongan mahasiswa tunakerna. 
Meskipun golongan tunakerna mampu menggunakan kandungan yang mempunyai teks, 
video, objek nyata dan grafik, namun bahasa isyarat perkara asas yang telah dimasukkan 
di dalam KOSMAT.  Hal ini membolehkan masyarakat umum diberi ruang dan peluang 
dalam mempelajari bahasa isyarat juga.  
Pada masa yang sama elemen audio telah dimasukkan dalam setiap video bahasa isyarat 
dalam KOSMAT ini bagi membantu menyokong pemahaman bagi golongan normal 
bagi setiap maklumat yang dimasukkan. Pada masa yang sama juga, kajian ini telah 
memenuhi teori inklusif untuk mengaitkan dengan keperluan dalam pendekatan 
pembelajaran mahasiswa tunakerna.  Rajah 5.27 merupakan aplikasi bagi teori inklusif 







Rajah 5.27.Aplikasi Teori Inklusif dalam KOSMAT 
Teori Inklusif – 
Meskipun KOSMAT 
ini dibangunkan untuk 
pelajar tunakerna, 
namun audio tetap juga 
dimasukkan di dalam 
koswer ini bertujuan 
menjadikan bahan 
pembelajaran ini  
mampu dimanfaatkan 
oleh golongan normal 
selaras dengan teori 
inklusif yang terdapat 
di dalamnya. 
 
Contoh audio yang terdapat di dalam 
video bahan-bahan bagi Menu Ketam 
Masak Cili. 
 




5.8 Aplikasi Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek dalam KOSMAT 
Terdapat tiga jenis gaya pembelajaran berasaskan objek yang dipetakan di dalam Model 
Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT.  Penggunaanya dijelaskan dengan lebih 
terperinci di dalam Jadual 5.8 dan contoh visual ditunjukkan dalam Rajah 5.28. 
 
 





















Huraian Aplikasi Teori Pembelajaran Berasaskan Objek 
dalam KOSMAT 
1 Pembelajaran Visual 
 
i) Aplikasi Teori Pembelajaran Visual 
Terdapat dua jenis visual telah dimuatkan di dalam KOSMAT 
yang berbentuk grafik dan objek nyata. Keseluruhan visual ini 
untuk dijadikan perwakilan maklumat bagi mengurangkan 














ii)  Aplikasi Teori Pembelajaran Verbal 
Teori pembelajaran verbal yang dikaji dalam kajian ini 
berkaitan pembelajaran bahasa isyarat.  Setiap pelajar tunakerna 
mampu menguasai pelajaran dengan membaca setiap 
pergerakan bahasa tubuh juru bahasa yang dimuatkan di dalam 









   













iii) Aplikasi Teori Pembelajaran Berasaskan Perkataan 
Pembangunan KOSMAT ini menggunakan teori pembelajaran 
berasaskan perkataan bagi membantu golongan tunakerna 
membaca setiap perkataan itu secara satu persatu dengan 
menghasilkan sedikit animasi bagi setiap perkataan bagi topik 
utama sahaja. Ini kerana majoriti golongan ini memiliki kognitif 
yang rendah di dalam memahami setiap isi pelajaran 
berdasarkan kajian terdahulu. 
 
 





Secara ringkasnya, bab ini merupakan proses pengesahan pembangunan melalui 
pembangunan koswer yang dibina hasil pengaplikasian Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT yang telah dibincangkan dalam Bab Empat.  KOSMAT telah 
dibangunkan bagi mengesahkan keseluruhan cadangan bagi struktur komponen, elemen-
elemen bagi komponen reka bentuk elemen multimedia, elemen-elemen bagi komponen 
kecerdasan pelbagai, model reka bentuk pengajaran, teori pembelajaran, gaya 
pembelajaran berasaskan objek dan proses pembangunan  di dalam komponen generik 
Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini.  
Tiga fasa proses pembangunan juga telah dibincangkan di dalam bab ini iaitu fasa pra 
produksi, produksi dan pasca produksi yang keseluruhannnya itu telah dipetakan di 
dalam KOSMAT.  Ini menunjukkan kajian ini telah mencapai objektif ketiganya iaitu 
menjalankan pengesahan model menerusi penilaian pakar dan pembangunan prototaip 
bagi menyokong pengajaran dan pembelajaran tunakerna di IPTA. Seterusnya, bagi 
memenuhi keperluan objektif keempat kajian, KOSMAT  ini perlu melalui proses 
pengujian pengguna bagi mengumpul maklumat, untuk membuktikan sama ada reka 
bentuk model yang dicadangkan dalam Bab Empat mempunyai keupayaan bagi 
menyokong kebolehgunaan koswer dalam kategori kebolehbelajaran, isi kandungan dan 
kemudahgunaan bagi mencapai objektif keempat kajian iaitu untuk menguji 
kebolehgunaan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka dan KOSMAT. Bab seterusnya 
membincangkan dapatan daripada ujian pengguna ke atas KOSMAT yang telah siap 
dibangunkan.







Bab ini membincangkan tentang hasil pengujian pengguna dan sejauh mana aspek 
pengguna dalam menilai kebolehgunaan koswer melalui dimensi kebolehbelajaran, isi 
kandungan dan kemudahgunaan dalam menjawab objektif keempat kajian. Di akhir bab 
ini, ujian pengguna yang telah dijalankan telah melalui proses analisis kajian untuk 
menguji kebolehgunaan koswer yang dibina hasil daripada Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT yang telah dibangunkan. 
6.2 Instrumen Ujian Kebolehgunaan 
Instrumen soal selidik ujian pengguna dalam kategori kebolehgunaan ini mengandungi 
tiga bahagian utama iaitu Bahagian A, B, dan C.  Bahagian A adalah profail demografi 
pengguna yang terdiri lima item aneka pilihan manakala Bahagian B adalah bahagian 
kebolehgunaan koswer yang dibahagikan kepada tiga dimensi kebolehgunaan iaitu 
dimensi kebolehbelajaran yang mempunyai 12 item, dimensi isi kandungan yang 
mempunyai sembilan item, dan dimensi kemudahgunaan yang mempunyai sepuluh 
item.  Item-item tersebut telah diadaptasi menerusi kajian oleh Bakar (2012), Kadir 
(2012), Mohd et al. (2010),  Saper (2012), Bushro dan Halimah (2008), dan Rahimi et 
al. (2006).   




Keseluruhan item bagi kajian ini memilih tujuh pemetaan skala likert meskipun ia 
bertentangan dengan kajian  Schreiber dan Asner Self (2011) yang menyatakan tidak 
ada pertengahan atau neutral yang boleh diterima. Kajian ini bersetuju mewujudkan  
kategori pertengahan kerana ia memberi pendedahan kepada responden bagi memilih 
pelbagai skala yang turut disokong oleh Tosho ( 2015), malah pemilihan skala 7 likert 
itu juga berdasarkan pandangan pakar statistik untuk menghasilkan dapatan yang baik 
dan lebih tepat bagi pengiraan min dan sebagainya memerlukan penggunaan skala 7 
likert.  Juru bahasa disediakan bagi menterjemahkan setiap item yang telah disediakan 
bagi memudahkan proses kutipan data dilaksanakan.  
Terdapat empat orang pakar yang telah dilantik bagi pengesahan kandungan setiap item 
yang telah dipilih.  Pakar-pakar tersebut merupakan pakar di dalam bidang psikologi, 
linguistik, teknologi maklumat dan pendidikan teknikal tunakerna bagi mengukuhkan 
lagi item-item tersebut. Jumlah empat orang pakar itu sudah memadai menurut Cole 
and Lewis (2012) bagi mengesahkan kandungan instrumen. Maklum balas pakar 
menunjukkan banyak item perlu ditukar struktur ayatnya agar lebih ringkas dan mudah 
faham bagi memenuhi keperluan kognitif dan pemahaman pelajar tunakerna.  Menurut 
pakar psikologi pula, terdapat beberapa ayat yang kurang jelas menggambarkan situasi 
yang ingin disoal dan terdapat juga item yang perlu dibuang. Manakala pakar linguistik 
pula mengubah suai kategori item dan pakar pendidikan teknikal pula memberi komen 
tentang struktur ayat yang terlalu sukar difahami oleh pelajar tunakerna berdasarkan 
pengalaman mengajar golongan tersebut.  Hal ini membawa kepada pengubahsuaian 
cadangan soal selidik pertama di LampiranF yang telah dikemaskini hasil daripada  
kesahan kandungan daripada pakar disertakan di Lampiran G. Menurut Aziz (2015) 




kajian yang mempertimbangkan pengesahan merupakan pendekatan pengukuran asas 
untuk kesahan kandungan.   
Berikut merupakan perbincangan bagi kajian rintis hasil ulasan ke atas instrumen 
keempat-empat pakar yang yang telah diguna pakai bagi menguji kesahan kandungan 
instrumen tersebut. 
6.3 Ujian Rintis 
Sebelum menjalankan kajian sebenar, instrumen yang digunakan untuk mengukur 
kebolehgunaan koswer tersebut telah melalui ujian rintis. Hal ini menurut Sekaran dan 
Bougie  (2010), bagi mengukur kesahan instrumen yang digunakan mampu mengukur 
pembolehubah atau konstruk yang diperlukan bagi item yang telah digunakan di dalam 
kajian sebenar kerana ia merupakan item-item yang telah diadaptasi daripada kajian-
kajian lepas.  
Oleh yang demikian, hasil kesahan telah diperincikan mengikut setiap dimensi 
kebolehgunaan. Di samping itu menurut Aziz (2015), kajian rintis adalah penting bagi 
mengenal pasti kelemahan, batasan dan kekurangan, keperluan peralatan, atau 
pengumpulan data  bagi koswer yang telah dibina sebagai semakan sebelum 
menjalankan kajian sebenar.  Oleh yang demikian, kajian rintis telah dilaksanakan di 
dalam kajian ini seperti butiran subjek yang telah dibincangkan di dalam sub seksyen 
seterusnya.  





Terdapat 40 orang responden yang telah mengambil bahagian di dalam kajian rintis 
yang terdiri daripada dua buah politeknik di Malaysia iaitu seramai 28 orang responden 
dari Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin dan 12 orang responden dari Politeknik 
Ibrahim Sultan. Bilangan responden ini adalah mencukupi untuk mencapai dapatan 
yang boleh dipercayai dalam ujian statistik seperti yang telah dinyatakan di dalam 
kajian Sekaran (1992).  Menurut Sekaran, sesebuah kajian itu sekurang-kurangnya 
hanya perlu 30 responden sahaja bagi mencapai hasil yang boleh dipercayai di dalam 
ujian statistik.   
Lampiran G merujuk kepada Soal Selidik Penerimaan Pengguna yang digunakan di 
dalam kajian rintis dan kajian sebenar. Manakala Lampiran H menunjukkan dapatan 
kajian rintis ini. Di samping itu, profail demografi yang terdiri item jantina respondan, 
kelayakkan akademik, semester pengajian, penggunaan alat bantu mengajar dan 
kesukaan pembelajaran menggunakan CD disoal dalam mengukur kebolehgunaan 
KOSMAT yang dibina hasil Reka Bentuk bagi Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. Keseluruhan soalan demografi ini menggunakan skala 
nominal.  
Keputusan analisis ketekalan antara item bagi instrumen dibincangkan di dalam sub 
seksyen seterusnya. 




6.3.2 Dapatan Ujian Ketekalan Item 
Bagi mencapai kebolehpercayaan dalam kajian rintis, menurut Sekaran (1992) ukuran 
ketekalan yang telah dijalankan melalui ujian kebolehpercayaan tersebut haruslah 
mencapai nilai pekali Alpha Cronbach yang boleh dipercayai. Ia juga turut disokong 
oleh Hair et al. (2010) yang menekankan bagi pemilihan instrumen nilai pekali Alpha 
menerusi pengiraan Alpha Cronbach perlu dilaksanakan di mana nilai arasnya seperti  
Jadual 6.1 (Hair et al ., 2010).  Pengujian ke atas pekali alpha dalam kajian ini telah 
ditetapkan kepada ( α > 0.6) seperti cadangan (Hair et al., 2010).  
Jadual 6.1 






Jadual 6.2 menunjukkan dapatan status bagi setiap pengukuran item setelah melalui 
ujian ketekalan item. Status bagi dimensi kebolehbelajaran dan isi kandungan adalah 
baik manakala status bagi dimensi kemudahgunaan adalah sangat baik. Perbezaan ini 
berlaku memandangkan bagi dimensi kebolehbelajaran dan isi kandungan terdapat satu 
item yang berbentuk negatif. Walau bagaimanapun dapatan pengukuran bagi ujian ini 
menunjukkan keseluruhan item yang diuji layak dipilih untuk digunakan di dalam 
Julat Pekali Alpha Aras 
< 0.6 Teruk 
0.6 to < 0.7 Sederhana 
0.7 to < 0.8 Baik 
0.8 to <0.9 Sangat Baik 
0.9 Cemerlang 




kajian sebenar kerana ia mencapai aras yang boleh dipercayai. Sub seksyen seterusnya 
membincangkan tentang dapatan kajian sebenar. 
Jadual 6.2 




6.4 Pengujian dan Kebolehgunaan 
Bagi memastikan tahap kebolehgunaan bagi KOSMAT yang telah dibangunkan itu, 
sebanyak 64 set soal selidik telah diedarkan sebagai alat utama dalam pengukuran ujian 
pengguna ke atas sampel seperti yang telah dijelaskan dalam bahagian sebelum ini. Item 
dapatan daripada ujian rintis tersebut telah digunakan dalam pengujian penguna sebagai 
alat utama ini. Ujian ini telah dijalankan di dalam situasi yang terkawal setelah melalui 
prosedur-prosedur yang telah ditetapkan di tiga buah politeknik yang terpilih. 
Keseluruhan populasi tersebut telah dipilih yang melibatkan 64 orang respondan sahaja 
di sepanjang kajian ini dijalankan. Memandangkan ciri-ciri respondan adalah sama, 
maka kajian tidak mengasingkan populasi bagi setiap politeknik yang telah diperolehi. 
Sub seksyen seterusnya membincangkan tentang profail demografi respondan dan 









Isi Kandungan 0.729   9 Baik 
Kemudahgunaan    0.882 10 Sangat Baik 




dapatan bagi keseluruhan tahap kebolehgunaan kajian yang telah dibahagikan kepada 
tiga bahagian iaitu kebolehbelajaran, isi kandungan dan kemudahgunaan. 
6.4.1 Profail Demografi 
Terdapat 40 orang responden yang telah dipilih di sepanjang kajian rintis yang terdiri 
daripada dua buah politeknik di Utara tanah air iaitu seramai 28 orang respondan dari 
Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin dan 12 orang responden dari Politeknik Ibrahim 
Sultan. Walau bagaimanapun, dalam kajian sebenar terdapat 64 orang respondan yang 
digunakan untuk analisis data yang terdiri daripada 28 orang dari Politeknik Tuanku 
Syed Sirajuddin, 12 orang responden dari Politeknik Ibrahim Sultan dan 24 orang 
daripada Politeknik Kota Kinabalu. Ini menunjukkan keseluruhan responden bagi pelajar 
IPTA telah dipilih bagi seluruh Malaysia yang terdiri dari tiga buah Politeknik Malaysia 
sahaja yang telah menawarkan program di peringkat IPTA untuk golongan tunakerna 
yang setara dengan kajian ini. Jadual 6.3 merupakan perincian profail demografi 
respondan kajian sebenar yang terdiri 48.4 peratus respondan perempuan dan 51.6 
peratus respondan lelaki daripada semester pengajian yang berbeza yang majoritinya 










6.4.2 Kebolehgunaan Koswer 
Sub seksyen ini membincangkan tentang dapatan yang diperolehi secara keseluruhan 
dalam kajian sebenar yang telah dijalankan. Berdasarkan soal selidik yang telah 
dianalisis, terdapat tiga dimensi yang telah diuji bagi menentukan tahap kebolehgunaan 
kajian iaitu (i) dapatan Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan dan (iii) Kemudahgunaan 
setelah melalui proses klasifikasi bagi setiap tahap untuk setiap item soal selidik tersebut 
dan ia telah diulas dengan lebih terperinci lagi di sub seksyen seterusnya. 
6.4.2.1 Kebolehbelajaran 
Sub seksyen ini membincangkan tentang dapatan 12 item yang diperolehi secara 
keseluruhan dalam dimensi kebolehbelajaran bagi kajian sebenar yang telah dijalankan 
ke atas KOSMAT (Sudah dikemaskini) di Jadual 6.4. 
Berdasarkan kekerapan, kebolehbelajaran item pertama menjelaskan bahawa 22 orang 
(34.4%) responden agak setuju KOSMAT telah menggunakan latar belakang yang 
Item Frekuensi Peratus 
Jantina 
Perempuan 31 48.4 
Lelaki 33 51.6 
Kelayakan 
Akademik 
SPM 58 90.6 
Lain-Lain 6 9.4 
Semester 
Pengajian 
Semester 1 3 4.7 
Semester 2 31 48.4 
Semester 3 3 4.7 
Semester 4 27 42.2 




sesuai. Sementara 18 orang (28.1%) sangat setuju, 14 orang (21.9%) setuju. Namun 
terdapat 7 orang (10.9%) yang tidak pasti dengan hal tersebut. Walau bagaimanapun 
terdapat 1 orang (1.6%) dan 2 orang (3.1%) yang tidak setuju dengan warna latar 
belakang KOSMAT yang telah dibangunkan itu meskipun jumlah tersebut adalah kecil. 
Dapatan menunjukkan KOSMAT ini telah berjaya menggunakan warna latar belakang 
yang sesuai. 
Jadual 6.4 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Pertama 
CD ini menggunakan warna latar belakang yang sesuai 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju 2 3.1 
               Tidak Setuju 1 1.6 
               Kurang Setuju - - 
               Tidak Pasti 7 10.9 
               Agak Setuju 22 34.4 
               Setuju 14 21.9 
               Sangat Setuju 18 28.1 
Jumlah 64 100.0 
 
Bagi item kebolehbelajaran kedua, 24 orang (37.5%) setuju KOSMAT ini telah 
membantu mereka untuk belajar dengan mudah. Manakala 21 orang (32.8%) turut 
sangat setuju, 13 orang (20.3%) agak setuju. Namun terdapat 4 orang (6.3%) tidak pasti 
dan hanya 2 orang (3.1%) sahaja yang kurang setuju. Ini menunjukkan KOSMAT ini 
dapat membantu mereka belajar dengan mudah seperti Jadual 6.5.  





Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kedua 
CD ini membantu saya untuk belajar dengan mudah 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju            - - 
             Tidak Setuju  - - 
             Kurang Setuju 2 3.1 
             Tidak Pasti 4 6.3 
             Agak Setuju 13 20.3 
             Setuju 24 37.5 
             Sangat Setuju 21 32.8 
Jumlah 64 100.0 
 
Jadual 6.6 menunjukan kekerapan dan peratusan dapatan kajian bagi kebolehbelajaran 
item ketiga yang menguji tahap kebolehbelajaran KOSMAT ini dalam menyelesaikan 
masalah ketika amali yang telah mencecah 26 orang (40.6%) agak setuju, 21 orang 
(32.8%) setuju dan 8 orang (12.5%) sangat setuju. Namun terdapat 7 orang (10.9%) 
tidak pasti dan 2 orang (3.1%) kurang setuju. Dapatan ini dapat dirumuskan bahawa 
KOSMAT berjaya membantu untuk menyelesaikan masalah ketika amali kerana separuh 
daripada responden lebih memilih ke arah positif. 
Jadual 6.6 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Ketiga 
CD ini membantu saya untuk menyelesaikan masalah ketika amali 
 Frekuensi Peratus 
Valid        Sangat Tidak Setuju    - - 
Tidak Setuju  - - 
Kurang Setuju 2 3.1 
Tidak Pasti 7 10.9 
Agak Setuju 26 40.6 
Setuju 21 32.8 
Sangat Setuju 8 12.5 
Jumlah 64 100.0 
 




KOSMAT ini telah menggunakan bahasa isyarat yang ringkas dan mudah difahami 
menerusi item ke empat yang telah diuji yang telah mencatatkan 28 orang (43.8%) 
setuju, 27 orang (42.2%) sangat setuju dan 7 orang (10.9%) agak setuju. Namun terdapat 
2 orang (3.1%) tidak pasti. Jadual 6.7 menunjukkan dapatan tersebut.   
 
Jadual 6.7 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Keempat 
CD ini menggunakan bahasa isyarat yang ringkas dan mudah difahami 
 Frekuensi Peratus 
Valid         Sangat Tidak Setuju - - 
  Tidak Setuju  - - 
  Kurang Setuju - - 
  Tidak Pasti 2 3.1 
  Agak Setuju 7 10.9 
  Setuju 28 43.8 
  Sangat Setuju 27 42.2 
Jumlah 64 100.0 
 
Item kelima di dalam Jadual 6.8 telah membuktikan kekerapan dan peratusan 
kebolehbelajaran bagi tulisan yang terdapat di dalam KOSMAT ini jelas dan mudah 
dibaca, kerana terdapat 22 orang (34.4%) setuju, 17 orang (26.6%) agak setuju dan 11 
orang (17.2%) sangat setuju. Manakala 6 orang (9.4%) tidak pasti, 1 orang (1.6%) tidak 










Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kelima 
Tulisan yang terdapat dalam CD tersebut jelas dan mudah dibaca 
 Frekuensi Peratus 
Valid         Sangat Tidak Setuju 2 3.1 
                  Tidak Setuju  1 1.6 
                  Kurang Setuju 5 7.8 
                  Tidak Pasti 6 9.4 
                  Agak Setuju 17 26.6 
                  Setuju 22 34.4 
                  Sangat Setuju 11 17.2 
Jumlah 64 100.0 
 
Sebanyak 23 orang (35.9%) agak setuju, 18 orang (28.1%)  setuju, 14 orang (21.9%) 
sangat setuju bahawa penyampaian isi pelajaran dalam KOSMAT ini teratur dan senang 
diikuti. Walau bagaimanapun masih terdapat 2 orang (3.1%) tidak pasti dan 7 orang 
(10.9%) yang kurang setuju, seperti di dalam Jadual 6.9 bagi item keenam itu. Dapatan 
ini menyokong bahawa KOSMAT ini dibina dengan penyampaian isi pelajaran yang 
teratur dan senang diikuti. 
 
Jadual 6.9 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Keenam 
Penyampaian isi pelajaran dalam CD ini teratur dan senang diikuti 
 Frekuensi Peratus 
Valid          Sangat Tidak Setuju               - - 
Tidak Setuju    - - 
   Kurang Setuju 7 10.9 
    Tidak Pasti 2 3.1 
                   Agak Setuju 23 35.9 
    Setuju 18 28.1 
Sangat Setuju 14 21.9 
Jumlah 64 100.0 
 




Dapatan di Jadual 6.10 menyokong bahawa bahawa aktiviti pembelajaran dalam 
KOSMAT itu menarik minat mereka untuk belajar, kerana terdapat seramai 24 orang 
(37.5%) setuju, 17 orang (26.6 %) sangat setuju, 14 orang (21.9 %) orang agak setuju. 
Namun masih terdapat 3 orang (4.7 %) tidak pasti, 5 orang (7.8 %) kurang setuju dan 
hanya 1 orang ( 1.6%) sahaja yang tidak setuju. 
 
Jadual 6.10 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Ketujuh 
Aktiviti pembelajaran dalam CD ini menarik minat sayauntuk belajar 
 Frekuensi Peratus 
Valid        Sangat Tidak Setuju - - 
                 Tidak Setuju  1 1.6 
        Kurang Setuju 5 7.8 
                 Tidak Pasti 3 4.7 
Agak Setuju 14 21.9 
Setuju 24 37.5 
Sangat Setuju 17 26.6 
Jumlah 64 100.0 
 
Kekerapan dan peratusan di Jadual 6.11 menunjukkan pelajar selesa menggunakan 
KOSMAT ini di kelas kerana terdapat seramai 22 orang (34.4 %)  setuju, 16 orang (25 
%) agak setuju, 13 orang (20.3 %) sangat setuju. Namun masih terdapat 10 orang (15.6 
%) tidak pasti, dan hanya 3 orang (4.7 %) sahaja yang kurang setuju. Dapatan ini sangat 










Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kelapan 
Saya selesa menggunakan CD ini di kelas 
 Frekuensi Peratus 
Valid       Sangat Tidak Setuju    - - 
  Tidak Setuju     - - 
                Kurang Setuju 3 4.7 
  Tidak Pasti 10 15.6 
                Agak Setuju 16 25.0 
                Setuju 22 34.4 
                Sangat Setuju 13 20.3 
Jumlah 64 100.0 
 
Jadual 6.12 menunjukkan seramai 22  orang (34.4%) setuju,  17 orang (26.6%) sangat 
setuju, 17 orang (26.6%) agak setuju KOSMAT ini mudah difahami. Tetapi masih 
terdapat 7 orang (10.9%) tidak pasti dan 1 orang (1.6%) kurang setuju dengan tahap 
kefahaman KOSMAT itu. Namun dapatan tersebut masih tetap tinggi dalam menyokong 
item ke sembilan yang telah diuji itu dalam dimensi kebolehbelajaran. 
 
Jadual 6.12 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kesembilan 
Saya mudah memahami CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju    - - 
  Tidak Setuju  - - 
Kurang Setuju 1 1.6 
  Tidak Pasti 7 10.9 
Agak Setuju 17 26.6 
Setuju 22 34.4 
Sangat Setuju 17 26.6 
Jumlah 64 100.0 
 




KOSMAT yang telah diuji ini ternyata mudah bagi menyelesaikan amali, ini terbukti 
dengan dapatan responden di Jadual 6.13 yang menunjukkan sebanyak 28 orang (43.8%) 
setuju, 18 orang (28.1%) agak setuju, 12 orang (18.8%) sangat setuju. Namun terdapat 
juga 6 orang (9.4%) yang tidak pasti. Walau bgaimana pun dapatan keseluruhan kajian 
tersebut lebih cenderung ke arah yang lebih positif dalam menyokong KOSMAT ini. 
 
Jadual 6.13 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kesepuluh 
 
Saya mudah menyelesaikan amali dengan menggunakan CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju         - - 
               Tidak Setuju          - - 
               Kurang Setuju         - - 
Tidak Pasti 6 9.4 
             Agak Setuju 18 28.1 
             Setuju 28 43.8 
             Sangat Setuju 12 18.8 
Jumlah 64 100.0 
 
Dapatan bagi item kesebelas menyokong bahawa KOSMAT ini dapat mendedahkan 
pelajaran yang baru kepada mereka seperti Jadual 6.14, terdapat 22 orang (34.4%) 
setuju, 21 orang (32.8%) sangat setuju dan 17 orang (26.6%) agak setuju.  Manakala 3 
orang (4.7%) tidak pasti dan hanya 1 orang (1.6%) sahaja yang tidak setuju. 
 
 





Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kesebelas 
 
Saya dapat belajar pelajaran baru dengan CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid       Sangat Tidak Setuju - - 
Tidak Setuju  1 1.6 
Kurang Setuju - - 
Tidak Pasti 3 4.7 
Agak Setuju 17 26.6 
Setuju 22 34.4 
Sangat Setuju 21 32.8 
Jumlah 64 100.0 
 
 
Jadual 6.15 menunjukkan item berbentuk negatif bagi kekerapan dan peratusan 
kebolehbelajaran bagi menguji kesukaran semasa menggunakan KOSMAT ini. Didapati 
15 orang (23.4%) kurang setuju, 14 orang (21.9%), 12 orang (18.8%) tidak setuju. 
Namun terdapat 8 orang (12.5%) tidak pasti, 7 orang (10.9%) sangat tidak setuju, 6 
orang (9.4%) sangat setuju dan 2 orang (3.1%) agak setuju. 
 
Jadual 6.15 
Kekerapan dan Peratusan Kebolehbelajaran Bagi Item Kedua Belas 
Saya menghadapi kesukaran semasa menggunakan CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju 7 10.9 
Tidak Setuju  12 18.8 
     Kurang Setuju 15 23.4 
    Tidak Pasti 8 12.5 
              Agak Setuju 2 3.1 
              Setuju 14 21.9 
Sangat Setuju 6 9.4 
Jumlah 64 100.0 




6.4.2.2 Isi Kandungan 
Sub seksyen ini mengupas tentang dapatan sembilan item secara keseluruhan dalam 
dimensi kedua iaitu  isi kandungan. Jadual 6.16 menunjukkan kekerapan dan peratusan 
dimensi isi kandungan dalam menguji adakah KOSMAT ini meliputi topik-topik penting 
dalam pembelajaran. Didapati 23 orang (35.9 %) agak setuju, 21 orang (32.8%) setuju, 




Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Pertama 
 
CD ini meliputi topik-topik penting dalam pembelajaran 
 Frekuensi Peratus 
Valid       Sangat Tidak Setuju -  - 
Tidak Setuju  -  - 
Kurang Setuju 2 3.1 
Tidak Pasti 7 10.9 
Agak Setuju 23 35.9 
               Setuju 21 32.8 
 Sangat Setuju 11 17.2 
Jumlah 64 100.0 
 
Bagi item dimensi isi kandungan dalam Jadual 6.17 bagi menguji penggunaan 
KOSMAT menggunakan bahasa yang jelas maksudnya mendapati himpunan seramai 20 
orang (31.3 %) sangat setuju, 18 orang (28.1%) setuju, 18 orang (28.1%) agak setuju. 
Namun terdapat 7 orang (10.9%) yang tidak pasti dan hanya terdapat 1 orang (1.6%) 
sahaja yang tidak setuju. 
  





Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Kedua 
CD ini menggunakan bahasa yang jelas maksudnya 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju           - - 
             Tidak Setuju  1 1.6 
Kurang Setuju            - - 
Tidak Pasti 7 10.9 
Agak Setuju 18 28.1 
Setuju 18 28.1 
Sangat Setuju 20 31.3 
Jumlah 64 100.0 
 
Seramai 18 orang (28.1%) responden bersetuju bahawa KOSMAT mengandungi nota 
mengikut sub topik silibus yang diajar. Diikuti dengan 16 orang  (25.0%) sangat setuju, 
15 orang (23.4%) agak setuju, 9 orang (14.1%) tidak pasti . Namun terdapat juga 5 orang 
(7.8%) kurang setuju dan 1 orang (1.6%) tidak setuju di Jadual 6.18. 
 
Jadual 6.18 
Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Ketiga 
CD ini mengandungi nota mengikut sub topik silibus yang diajar 
 Frekuensi Peratus 
Valid            Sangat Tidak Setuju           - - 
Tidak Setuju  1 1.6 
Kurang Setuju 5 7.8 
Tidak Pasti 9 14.1 
          Agak Setuju 15 23.4 
Setuju 18 28.1 
Sangat Setuju 16 25.0 
Jumlah 64 100.0 
 
 




Bagi item di bawah dimensi isi kandungan yang keempat, 16 orang (25.0%) tidak setuju 
bahawa kandungan KOSMAT ini menyukarkan mereka untuk mengingati semula isi 
pelajaran yang terkandung di dalamnya, 14 orang (21.9%) kurang setuju 5 orang 
(27.8%) sangat tidak setuju dan 6 orang (9.4) tidak pasti.  Walau bagaimanapun ia 
diikuti 12 orang (18.8%) setuju, 6 orang (9.4%) sangat setuju dan 5 orang (7.8%) agak 
setuju seperti yang tertera di Jadual 6.19. 
 
Jadual 6.19 
Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Keempat 
Kandungan CD ini menyukarkan saya untuk mengingati semula isi pelajaran yang 
terkandung di dalamnya 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju 5 7.8 
Tidak Setuju  16 25.0 
     Kurang Setuju 14 21.9 
  Tidak Pasti 6 9.4 
Agak Setuju 5 7.8 
Setuju 12 18.8 
Sangat Setuju 6 9.4 
Jumlah 64 100.0 
 
KOSMAT didapati membantu dalam mengenal pasti jenis-jenis masakan apabila 25 
orang (39.1%) responden bersetuju, 20 orang (31.3%) sangat setuju, 14 orang (21.9%) 









Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Kelima 
Saya dapat mengenal pasti jenis-jenis masakan melalui CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju    - - 
Tidak Setuju     - - 
Kurang Setuju    - - 
Tidak Pasti 5 7.8 
Agak Setuju 14 21.9 
Setuju 25 39.1 
Sangat Setuju 20 31.3 
Jumlah 64 100.0 
 
Item isi kandungan keenam melibatkan responden untuk membezakan jenis-jenis menu 
masakan melalui KOSMAT. Didapati dalam Jadual 6.21 terdapat 24 orang (37.5%)  
setuju, 19 orang (29.7%) agak setuju,  13 orang (20.3%) sangat setuju dan 8 orang 
(12.5%) tidak pasti.   
 
Jadual 6.21 
Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Keenam 
Saya dapat membezakan jenis-jenis  menu masakan melalui CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju    - - 
Tidak Setuju     - - 
Kurang Setuju    - - 
Tidak Pasti 8 12.5 
Agak Setuju 19 29.7 
Setuju 24 37.5 
Sangat Setuju 13 20.3 
Jumlah 64 100.0 




Kekerapan dan peratusan isi kandungan bagi item ketujuh bagi Jadual 6.22 
menunjukkan dengan menggunakan KOSMAT ini setiap sub topik dapat difahami 
dengan cepat apabila seramai 21 orang  (32.8%) setuju,  18 orang (28.1%) agak setuju, 
15 orang (23.4%) tidak pasti dan 10 orang (15.6%) sangat setuju.    
 
Jadual 6.22 
Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Ketujuh 
Saya dapat memahami setiap sub topik  dalam CD ini dengan cepat 
 Frekuensi Peratus 
Valid   Sangat Tidak Setuju - - 
Tidak Setuju  - - 
Kurang Setuju - - 
Tidak Pasti        15  23.4 
Agak Setuju        18 28.1 
Setuju        21 32.8 
Sangat Setuju       10 15.6 
Jumlah       64 100.0 
 
 
Jadual 6.23 menunjukkan dapatan KOSMAT mampu dibaca dengan baik bagi setiap 
nota di dalamnya kerana terdapat seramai 23 orang (35.9%) sangat setuju, 19 orang 
(29.7%) agak setuju, dan 15 orang (23.4%) setuju. Namun terdapat juga 4 orang (6.3%) 
kurang setuju dan 3 orang (4.7%) tidak pasti.  
 





Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Kelapan 
Saya mampu membaca dengan baik setiap nota dalam CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju           - - 
Tidak Setuju            - - 
Kurang Setuju 4 6.3 
Tidak Pasti 3 4.7 
Agak Setuju 19 29.7 
Setuju 15 23.4 
Sangat Setuju 23 35.9 
Jumlah 64 100.0 
 
Dapatan kajian  dalam Jadual 6.24 menunjukkan  23 orang  (35.9%) setuju, 21 orang 
(32.8%) agak setuju dan 9 orang (14.1%) sangat setuju. Walau bagaimanapun, terdapat 6 
orang (9.4%) tidak setuju dan seorang (1.6%) kurang setuju. 
 
Jadual 6.24 
Kekerapan dan Peratusan Isi Kandungan Bagi Item Kesembilan 
Saya mampu mengulang kaji isi pelajaran melalui CD ini secara bersendirian 
 Frekuensi Peratus 
Valid         Sangat Tidak Setuju   - - 
Tidak Setuju  6 9.4 
Kurang Setuju 1 1.6 
Tidak Pasti 4 6.3 
Agak Setuju 21 32.8 
Setuju 23 35.9 
Sangat Setuju 9 14.1 
 Jumlah 64 100.0 





Sub seksyen ini membincangkan dapatan 10 item bagi dimensi kemudahgunaan yang 
telah diuji ke atas KOSMAT (Sudah dikemaskini). Jadual 6.25 menunjukkan sebanyak 
28 orang (43.8%) setuju, 18 orang (28.1%) sangat setuju, 14 orang (21.9%) agak setuju 
dan 4 orang (6.3%) tidak pasti bagi menguji KOSMAT ini mudah digunakan atau 
sebaliknya. 
Jadual 6.25 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Pertama 
CD ini mudah digunakan 
 Frekuensi Peratus 
Valid       Sangat Tidak Setuju    - - 
Tidak Setuju     - - 
Kurang Setuju    - - 
Tidak Pasti 4 6.3 
Agak Setuju 14 21.9 
Setuju 28 43.8 
Sangat Setuju 18 28.1 
Jumlah 64 100.0 
 
Item kedua bagi dimensi kemudahgunaan  menunjukkan responden bersetuju KOSMAT 
telah menyediakan latihan berkaitan dengan sub topik yang dipelajari kerana terdapat 24 
orang (37.5%) setuju, 17 orang (26.6%) agak setuju, 16 orang (25%) sangat setuju, 5 
orang (7.8%) tidak pasti. Namun masih terdapat 1 orang (1.6%) kurang setuju dan 
1orang (1.6%) pula sangat tidak setuju seperti Jadual 6.26. 
 





Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Kedua 
CD ini menyediakan latihan yang berkaitan dengan sub topik yang dipelajari 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju 1 1.6 
Tidak Setuju                - - 
Kurang Setuju 1 1.6 
Tidak Pasti 5 7.8 
Agak Setuju 17 26.6 
 Setuju 24 37.5 
Sangat Setuju 16 25.0 
Jumlah 64 100.0 
 
Jadual 6.27 menunjukkan kekurangan kekeliruan ke atas responden tentang topik yang 
diajar sebelum melakukan amali menggunakan KOSMAT dengan mencapai 21 orang 
(32.8%) agak setuju, 17 orang (26.6%) setuju dan 14 orang (21.9%) sangat setuju. 
Namun terdapat 9 orang (14.1%) tidak pasti, 2 orang (3.1%) kurang setuju dan 1 orang 
(1.6%) tidak setuju. 
 
Jadual 6.27 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Ketiga 
CD ini mengurangkan kekeliruan saya tentang topik yang diajar sebelum melakukan 
amali 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju               - - 
Tidak Setuju  1 1.6 
Kurang Setuju 2 3.1 
Tidak Pasti 9 14.1 
Agak Setuju 21 32.8 
Setuju 17 26.6 
Sangat Setuju 14 21.9 
Jumlah 64 100.0 
  




Kekerapan dan peratusan bagi item keempat di dalam dimensi kemudahgunaan 
menunjukkan 26 orang (40.6%) sangat setuju, 23 orang (35.9%) setuju, 13 orang 
(20.3%) agak setuju dan 2 orang (3.1%) masih tidak pasti bahawa KOSMAT ini telah 
dilengkapi dengan terjemahan video bahasa isyarat, teks dan gambar yang menarik atau 
sebaliknya seperti di Jadual 6.28. 
 
Jadual 6.28 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Keempat 
CD ini dilengkapi dengan terjemahan video bahasa isyarat, teks dan gambar yang 
menarik 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju             - - 
Tidak Setuju              - - 
Kurang Setuju             - - 
Tidak Pasti 2 3.1 
Agak Setuju 13 20.3 
Setuju 23 35.9 
Sangat Setuju 26 40.6 
umlah 64 100.0 
 
Item kelima di dalam dimensi kemudahgunaan ini telah menguji kekerapan dan 
peratusan KOSMAT ini samada ibarat seperti seorang pengajar yang sedang mengajar 
secara bersendirian atau sebaliknya. Ternyata dapatan yang diperolehi di Jadual 6.29 
menunjukkan 28 orang (43.8%) setuju, 12 orang (18.8%) agak setuju manakala 10 orang 
(15.6 %) tidak pasti. 
 





Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Kelima 
CD ini ibarat seorang pengajar yang sedang mengajar saya secara bersendirian 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju     - - 
Tidak Setuju      - - 
Kurang Setuju     - - 
Tidak Pasti 10 15.6 
Agak Setuju 12 18.8 
Setuju 28 43.8 
Sangat Setuju 14 21.9 
Jumlah 64 100.0 
 
Jadual 6.30 membincangkan tentang dapatan  keenam item dimensi kemudahgunaan ke 
atas KOSMAT, dan mendapati sebanyak  23 orang (35.9 %) setuju, 15 orang (23.4 %)  
sangat setuju, 15 orang (23.4 %) agak setuju, dan 11 orang ( 17.2%) tidak pasti. 
 
Jadual 6.30 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Keenam 
CD ini dapat menilai pencapaian saya dengan pantas menerusi latihan yang disediakan 
 Frekuensi Peratus 
Valid      Sangat Tidak Setuju - - 
Tidak Setuju  - - 
Kurang Setuju - - 
Tidak Pasti 11 17.2 
Agak Setuju 15 23.4 
Setuju 23 35.9 
Sangat Setuju 15 23.4 
Jumlah 64 100.0 
 
Dapatan  dalam Jadual 6.31 menunjukkan 21 orang (32.8 %) setuju, 18 orang (28.1 %) 
sangat setuju, 18 orang (28.1 %) agak setuju,  dan 7 orang (10.9 %) tidak pasti samada 








Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Ketujuh 
CD ini menyediakan pelbagai pilihan menu mengikut kesesuaian saya 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju       - - 
Tidak Setuju        - - 
Kurang Setuju       - - 
Tidak Pasti 7 10.9 
     Agak Setuju 18 28.1 
Setuju 21 32.8 
Sangat Setuju 18 28.1 
Jumlah 64 100.0 
 
Sebanyak 23 orang ( 35.9%) sangat setuju, 22 orang (34.4%) setuju, 14 orang (21.9 %) 
agak setuju dan 5 orang (7.8%) tidak pasti pelajaran yang disampaikan melalui 
KOSMAT ini teratur seperti seorang pengajar yang sedang mengajar atau tidak seperti 
Jadual 6.32. 
 





Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Kelapan 
Pelajaran yang disampaikan melalui CD ini teratur seperti seorang pengajar yang 
sedang mengajar 
 Frekuensi Peratus 
Valid       Sangat Tidak Setuju - - 
Tidak Setuju  - - 
Kurang Setuju                                   - - 
Tidak Pasti 5 7.8 
             Agak Setuju 14 21.9 
            Setuju 22 34.4 
            Sangat Setuju 23 35.9 
Jumlah 64 100.0 
 
Item kesembilan bagi dimensi kemudahgunaan dalam Jadual 6.33 membincangkan 
tentang penyemakkan semula dapat berjalan lancar sekiranya menggunakan KOSMAT 
yang dikemaskini. Terdapat sebanyak 25 orang (39.1%) setuju, 19 orang (29.7%) sangat 
setuju, 12 orang (18.8%) agak setuju. Tetapi masih terdapat 4 orang (6.3%) tidak pasti 
dan 4 orang (6.3%) kurang setuju. 
 
Jadual 6.33 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Kesembilan 
Sekiranya saya lupa isi pelajaran semasa menggunakan CD ini, saya dapat menyemak 
semula dengan mudah 
 Frekuensi Peratus 
Valid     Sangat Tidak Setuju    - - 
             Tidak Setuju     - - 
Kurang Setuju 4 6.3 
Tidak Pasti 4 6.3 
Agak Setuju 12 18.8 
Setuju 25 39.1 
Sangat Setuju 19 29.7 
Jumlah 64 100.0 




Item terakhir bagi pengujian ke atas dimensi kemudahgunaan menunjukkan dengan 
menggunakan KOSMAT mudah memilih pelbagai isi pelajaran kerana terdapat 
sebanyak 23 orang (35.9%) sangat setuju dan 23 orang (35.9%) setuju. Tetapi terdapat 
sebanyak 9 orang (14.1%) tidak pasti dan 1 orang (1.6%) kurang setuju dan 1 orang 
(1.6%) tidak setuju. 
 
Jadual 6.34 
Kekerapan dan Peratusan Kemudahgunaan Bagi Item Kesepuluh 
Saya mudah memilih isi pelajaran yang pelbagai setiap kali menggunakan CD ini 
 Frekuensi Peratus 
Valid    Sangat Tidak Setuju           - - 
Tidak Setuju  1 1.6 
Kurang Setuju 1 1.6 
Tidak Pasti 9 14.1 
Agak Setuju 7 10.9 
Setuju 23 35.9 
Sangat Setuju 23 35.9 
Jumlah 64 100.0 
 
6.5 Dapatan Pemerhatian Tingkah Laku 
Metod pemerhatian merupakan salah satu metod teras yang telah dipilih di dalam fasa 
ini, kerana ia sangat penting dan merupakan metod utama kualitatif (Othman, 2013).  
Pengkaji juga telah memilih kaedah pemerhatian peserta dan telah menjadi pemerhati 
dalam. Menurut Chua Yan Piaw (2006), pemerhatian peserta berlaku apabila pengkaji 
terlibat terus dan telah menjadi sebahagian daripada peserta yang ingin dikajinya dan 
pemerhati dalam pula merupakan keadaan di mana pengkaji aktif di dalam aktiviti bagi 
kajiannya. Proses ini sangat penting bagi pengkaji, untuk mencatat setiap tingkah laku, 




perasaan dan ciri-ciri responden yang ingin dikaji sewaktu menggunakan koswer yang 
telah dibina di dalam kajian tinjauan itu, meskipun semua responden mengetahui 
kehadiran pengkaji di dalam komuniti tersebut (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). 
Objektif utama pemerhatian tingkah laku dijalankan adalah untuk melihat 
kecenderungan pelajar dalam menggunakan KOSMAT (Sudah dikemaskini) ini dari 
aspek kebolehgunaannya. Proses ini sangat penting agar pengkaji tidak membuat 
penilaian sendiri ke atas mereka. Pemerhatian ini telah dijalankan di Politeknik Tuanku 
Syed Sirajuddin. melibatkan 10 orang pelajar tunakerna yang telah dipilih secara rawak. 
Semua data pemerhatian tersebut telah diperolehi secara kualitatif. Hasil dapatan, 
daripada menganotasi pemerhatian tingkah laku subjek berdasarkan bahasa gerak geri 
(body language) (Nielsen et al., 2002) itu telah dikumpul dan dibincangkan di dalam 
Jadual 6.35. 
Jadual 6.35 
Pengumpulan Data Pemerhatian Tingkah Laku Subjek Dalam Kajian 
Bil Kriteria Tingkah Laku Subjek Hasil Dapatan Menerusi Pemerhatian bagi KOSMAT 
1. Keliru 
Tiada masalah kekeliruan yang timbul terhadap subjek 
sewaktu KOSMAT ditayangkan.  Walau bagaimanapun 
terdapat juga segelintir subjek yang menanyakan tentang 
konsep yang tidak difahami. 
2. Sukar 
Terdapat juga perkataan yang begitu sukar dieja oleh subjek 
di dalam Video KOSMAT itu kerana mereka kurang mahir 
dalam pembacaan. Namun hal ini tidaklah sehingga ke tahap 
mengganggu pembelajaran mereka kerana mereka dapat 
mengulang tayangnya beberapa kali sekiranya terdapat mana-
mana bahagian yang sukar terutamanya bahagian  Nota. 
  




Sambungan Jadual 6.35. 
3. Motivasi 
Kelihatan semua subjek begitu bermotivasi di dalam 
menelaah isi pelajaran dengan menggunakan KOSMAT ini. 
Sehingga ada segelintir subjek yang tidak sabar lagi untuk 
melayari setiap bahagian dalam koswer tersebut 
 
4. Fokus 
Didapati semua subjek telah memberi fokus dengan 
bersungguh-sungguh kepada KOSMAT ini sehingga tidak ada 
seorang pelajar pun yang bercakap-cakap dengan bahasa 
isyarat mereka atau berjalan-jalan ke tempat rakan yang lain 
ketika penerangan awal dibuat berkaitan KOSMAT itu seperti  












Rajah 6.1. Penerangan daripada Jurubahasa 
 
Situasi menjadi sangat menarik apabila terdapat segelintir 
subjek yang berlumba-lumba mengangkat tangan untuk 
bertanya tentang kandungan KOSMAT itu untuk selanjutnya, 




Ada juga subjek yang sempat juga berjenaka apabila melihat    
visual dan audio yang dimainkan di dalam koswer tersebut 
kerana mereka merasakan aktiviti pembelajaran yang sedang 
berlangsung itu begitu santai yang menarik perhatian mereka. 
7. 
Terangsang Hampir semua subjek merasa terangsang untuk berinteraksi 
dengan koswer tersebut 
 




6.6 Klasifikasi Tahap Kebolehgunaan 
Kajian ini telah memilih klasifikasi tiga tahap kebolehgunaan dalam menterjemahkan 
setiap dapatan yang telah diperolehi di sepanjang kajian berdasarkan Jadual 6.36. Ia 
merupakan dapatan bagi skor min secara keseluruhan dalam kebolehgunaan bagi tiga 
dimensi iaitu skor min item keseluruhan dimensi kebolehbelajaran menunjukkan dapatan 
Sambungan Jadual 6.35. 
8 Berminat 
Proses pembelajaran menjadi menarik kerana semua subjek 
sangat berminat kerana ia adalah sebuah koswer baru dengan 
gaya pembelajaran yang berbeza hasil temubual dengan salah 






Rajah 6.2. Temubual bersama Respondan 
 
9 Menyeronokkan 
Kebanyakan subjek ingin memiliki koswer tersebut selepas 
merasa selesa menontonnya kerana merasakan ia satu yang 
menyeronokkan. 
10 Ketawa 
Terdapat juga subjek yang mencuit rakannya dan ketawa 
sambil tersenyum-senyum dengan menunjukkan video yang 
terdapat di dalam Koswer KOSMAT itu kepada rakannya. 
11 Hiburan 
Hampir semua subjek rasa terhibur menggunakan koswer 
tersebut, kerana didapati ada yang terangguk-angguk sambil 
menggunakan elemen-elemen yang terdapat di dalam 
KOSMAT itu. 




adalah 5.5104 manakala skor min bagi  item keseluruhan bagi dimensi isi kandungan 
adalah 5.3906 dan skor min  item keseluruhan dimensi kemudahgunaan mencapai 
5.8031. Menurut kajian Siti Mahfuzah (2011) untuk mentafsir dapatan skor min 
keseluruhan item tersebut perlulah diklasifikasikan bagi setiap tahap jurang skala itu 
dengan formula Gap = (Skor Tertinggi- Skor Terendah) / bilangan tahap klasifikasi. 
Maka bagi kajian ini gap = (7-1)/3 = 2.00. Justeru itu, Jadual 6.36 menunjukkan 
klasifikasi tahap kebolehgunaan kajian. 
Jadual 6.36 






Walau bagaimanapun, untuk mencapai objektif kajian keempat, skor min item 
keseluruhan bagi ketiga-tiga dimensi itu mestilah sama atau lebih besar daripada julat 
2.99 bagi membuktikan KOSMAT ini mencapai tahap kebolehgunaan yang meyakinkan 
untuk diguna pakai. 
 
Oleh yang demikian, merujuk kepada klasifikasi Jadual 6.36 menunjukkan dapatan skor 
min bagi keseluruhan item dalam dimensi kebolehbelajaran menunjukkan dapatan 
adalah mencapai tahap „tinggi‟. Manakala dimensi bagi isi kandungan juga 
menunjukkan dapatan tetap tahap„tinggi‟dan skor min bagi dimensi kemudahgunaan 
Tahap Kebolehgunaan Julat 
Tinggi 7.00 – 5.00  
Sederhana 4.99 – 2.99 
Rendah 2.98 -0.98 




juga telah mencapai dapatan menjurus kepada kebolehgunaan koswer bertahap „tinggi‟ 
juga. Keseluruhan dapatan ini membuktikan KOSMAT ini telah berjaya dan mampu 
diguna pakai di kalangan pelajar tunakerna secara umum kerana telah menunjukkan 
tahap kebolehgunaan yang tinggi yang melebihi daripada julat 2.99 dalam ketiga-tiga 
dimensi dalam pengujian kebolehgunaan bagi KOSMAT ini seperti Jadual 6.37. 
 
Jadual 6.37 




6.7 Sumbangan Kajian 
Kajian ini akan menyediakan satu model konsep reka bentuk antaramuka untuk garis 
panduan khusus bagi mereka bentuk KB yang boleh digunakan untuk mahasiswa 
tunakerna di dalam sesi pembelajaran.  Malah juga sebagai prototaip bagi sesi 
pembelajaran di dalam bilik kuliah secara tidak langsung.  Kajian ini juga membantu 
mana-mana organisasi lain yang berkaitan dengan pengajaran dan pembelajaran untuk 
meningkatkan kualiti pembangunan KB yang bakal dibina.  Walau bagaimanapun 







Kebolehbelajaran 5.5104 Tinggi 
Isi Kandungan 5.3906 Tinggi 
Kemudahgunaan 5.8031 Tinggi 




6.7.1 Sumbangan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Sumbangan utama di dalam kajian ini adalah untuk membina sebuah Model Konsep 
Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang disokong dengan komponen-komponen yang 
telah diuji. Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini juga dibangunkan 
setelah melalui proses analisis perbandingan bagi menentukan model konsep reka 
bentuk antaramuka yang terbaik dan memenuhi segala aspek. Ia dibina berasaskan 
gabungan pelbagai teori seperti teori multimedia, teori pembelajaran dan teori psikologi 
yang keseluruhannya itu di bawah teori kecerdasan pelbagai bagi pembangunan struktur 
serta analisis isi kandungan.  Kewujudan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT ini juga dapat dijadikan satu rujukan bagi garis panduan untuk 
membangunkan sebuah KB untuk mahasiswa tunakerna yang lebih berkesan. 
6.7.2 Sumbangan Prototaip KOSMAT 
Meskipun pembangunan prototaip bukanlah objektif utama kajian ini berbanding 
pembangunan model konsep reka bentuk antaramuka, namun secara tidak langsung ia 
tetap merupakan sumbangan utama kajian ini.  Memandangkan prototaip ini dibina 
setelah melalui proses analisis keperluan seperti penilaian komponen, analisis model 
konsep reka bentuk, antaramuka struktur kandungan dan sebagainya, ini membuktikan ia 
mampu menghasilkan sebuah prototaip yang memenuhi keperluan mahasiswa tunakerna 
berbanding prototaip yang sedia ada kini.  
6.7.3 Sumbangan Perkembangan Ilmu dan Teori Kecerdasan Pelbagai 
Kajian berkaitan pembinaan modul yang bercorak ilmiah khusus untuk mahasiswa 
tunakerna masih di tahap yang begitu membimbangkan. Majoriti KB yang dibina lebih 




menjurus kepada matlamat dan habuan bagi sesebuah organisasi tanpa memenuhi 
keperluan dalam pembinaan modul yang sebenar. Justeru itu, ia menjadikan lebih rumit 
bagi menguji kebolehgunaan sesebuah modul yang telah dibina itu tanpa membina 
model konsep reka bentuk antaramuka yang sesuai terlebih dahulu. Signifikan kajian ini 
diharap dapat memberi satu gambaran yang lebih jelas terhadap pihak-pihak yang 
terlibat di dalam membangunkan sesebuah KB untuk golongan tunakerna berdasarkan 
prosedur model konsep reka bentuk antaramuka yang jelas dan telah ditentu sahkan 
penggunaannya.  
Meskipun terdapat kajian dan pembangunan koswer yang berkisar tentang pembangunan 
KB juga, namun penyelidikan dalam bidang tersebut masih terbatas tanpa pengesahan 
yang menyeluruh bagi menerokai pelbagai aspek sepenuhnya. Oleh itu, signifikan bagi 
kajian ini juga adalah untuk menampilkan sebuah model konsep reka bentuk antaramuka 
yang menggunakan pendekatan teori kecerdasan pelbagai di dalam pembangunan 
multimedia yang masih lagi kurang diterokai. Kajian sebelum ini kebanyakannya lebih 
fokus kepada hubungan dengan pembolehubah yang tertentu sahaja.  
6.7.4 Sumbangan kepada Pembangunan Aplikasi Multimedia 
Kajian ini lebih menyumbang kepada pembangunan menyeluruh di dalam aplikasi 
multimedia dengan mengaplikasikan teori kecerdasan pelbagai terhadap mahasiswa 
tunakerna. Kebanyakan pereka bentuk multimedia kurang memberi tumpuan kepada 
pembangunan golongan tunakerna ini.  




Kajian-kajian yang sedia ada lebih fokus di dalam bidang pengurusan, kesihatan, 
perkhidmatan, pengiklanan, perfileman. Meskipun ada juga terdapat tumpuan diberikan 
di dalam bidang pendidikan, namun fokusnya sehingga kini masih lebih cenderung 
kepada golongan mahasiswa yang normal. Semoga kajian ini dapat memberi sumbangan 
yang besar dalam memartabatkan mahasiswa tunakerna yang wujud di dalam negara 
pada hari ini agar mereka juga mendapat kesamarataan peluang di dalam bidang 
pendidikan negara, terutamanya di dalam penggunaan multimedia di dalam 
pembelajaran.  
6.7.5 Sumbangan kepada Masyarakat 
Merujuk kepada perkembangan semasa negara, terlalu banyak isu yang berkait rapat 
tentang kepincangan penekanan yang menyeluruh yang mempunyai hubungan yang 
signifikan dengan kecerdasan pelbagai mahasiswa yang kurang diberi tumpuan di dalam 
masyarakat. Dalam hal ini, perlunya sebuah model konsep reka bentuk antaramuka yang 
khusus yang selaras dengan pembangunan KB yang berkait rapat dengan teori 
kecerdasan pelbagai.  Agar model konsep reka bentuk antaramuka yang dibina telah 
dijadikan satu garis panduan dalam membangunkan KB di kalangan pereka bentuk 
multimedia di dalam masyarakat yang terlibat secara langsung dalam pembangunan 
insan, sama ada di sekolah-sekolah khas, kementerian pendidikan khas, jabatan-jabatan 
swasta dan kerajaan serta juga institusi-institusi pengajian yang terlibat.  
6.7.6 Sumbangan kepada Pendidikan Inklusif 
Perdebatan pendidikan inklusif terus hangat diperbincangkan, yang telah berpindah dari 
negara yang berpendapatan tinggi ke negara yang berpendapatan rendah, di mana dasar 




rasmi mendidik mahasiswa OKU ini bersama rakan-rakan mereka yang normal semakin 
boleh diterima pakai (National Policy on Education, 2008). Pengiktirafan yang semakin 
meningkat di kalangan mahasiswa kelainan upaya dalam pendidikan umum ini juga 
telah menarik minat pengkaji untuk membangunkan sebuah model konsep reka bentuk 
antaramuka yang lebih tertumpu kepada penerimaan yang menyeluruh.  Ini penting bagi 
mewujudkan pembelajaran bermakna dalam persekitaran yang inklusif. Pendidikan 
berbentuk inklusif yang ingin diketengahkan ini adalah untuk mengurangkan tekanan 
yang lebih besar berbanding sebelum ini bagi kebanyakan mahasiswa kelainan upaya 
untuk mengakses kurikulum umum di samping mencapai standard yang sama seperti 
mahasiswa biasa (Ajuwon, 2008).  Ini bermaksud model konsep reka bentuk antaramuka 
ini boleh mendapat manfaat daripada pembelajaran di kelas biasa yang menjadikan 
mahasiswa-mahasiswa normal terdedah dengan ciri-ciri yang pelbagai, bakat dan sikap 
yang berbeza. 
6.8 Rumusan 
Bab ini telah membincangkan dapatan ujian pengguna ke atas kebolehgunaan KOSMAT 
yang dibangunkan dalam Bab Lima berdasarkan model reka bentuk konsep yang telah 
divalidasi di dalam Bab Empat sebelum ini. Kaedah kuantitatif telah dipilih dalam kajian 
ini bagi mengkaji kebolehgunaan koswer ke atas pengguna. Kajian rintis juga telah 
dijalankan bagi mengenalpasti masalah dalam KOSMAT di samping bagi mengukuhkan 
lagi pengesahan model berdasarkan penilaian pakar dalam mengesahkan kebolehgunaan 
koswer yang telah dibangunkan. Walau bagaimanapun, kajian ini juga berbentuk 
empirik, bagi memperolehi gambaran keseluruhan kajian dengan kaedah pemerhatian 




tingkah laku ke atas subjek.  Dapatan soal selidik juga menunjukkan pengguna mencapai 
kebolehgunaan koswer secara maksimum daripada konteks kebolehbelajaran, isi 
kandungan dan kemudahgunaan hasil daripada Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT yang telah dibina terlebih dahulu. Dapatan ini membuktikan bahawa unsur-
unsur bagi komponen reka bentuk elemen multimedia iaitu video, animasi, objek nyata, 
audio, grafik dan teks telah berjaya memenuhi keperluan pelajar tunakerna dengan 
mengaplikasikan tiga elemen pendekatan kecerdasan pelbagai di dalamnya di samping 
model KOSMAT juga telah memilih Model Reka Bentuk Pengajaran Madeline Hunter, 
teori pembelajaran tingkah laku, beban kognitif, pembelajaran multimedia, inklusif dan 
gaya pembelajaran berasaskan objek iaitu visual, verbal dan perkataan. Secara umumnya 
dapatan pemerhatian menunjukkan subjek kelihatan jenaka, terangsang, minat, seronok, 
ketawa dan terhibur semasa menggunakan KOSMAT.  
Pada kesimpulannya, keseluruhan dapatan soal selidik dan pemerhatian menunjukkan 
semua komponen generik dan unsur dapat menyokong kebolehgunaan KOSMAT 
terhadap pelajar tunakerna. Bab selanjutnya merumus dan mengupas keseluruhan 
aktiviti kajian dengan menjawab seluruh persoalan kajian selaras dengan objektifnya di 
samping membincangkan implikasi dan limitasi kajian. 
  





PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN 
7.1 Pengenalan 
Bab ini memberi gambaran keseluruhan bagi kajian ini yang matlamatnya adalah untuk 
mencadangkan sebuah Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT khusus 
untuk pelajar tunakerna di IPTA Malaysia. Kajian ini dijalankan bagi menjawab empat 
persoalan kajian yang telah dikemukakan dan dapatannya dibincangkan dalam bab ini 
selaras untuk mencapai empat objektif kajian ini. Sub seksyen seterusnya dalam bab ini 
juga menjelaskan dengan lebih terperinci lagi mengenai penyelesaian bagi setiap 
persoalan kajian di samping implikasi, limitasi kajian serta rumusan akhir kajian ini. 
7.1.1 Menjawab Persoalan Kajian Pertama: 
a) Apakah komponen-komponen bagi model konsep reka bentuk antaramuka 
koswer berbantu untuk mahasiswa tunakerna? 
Secara keseluruhannya terdapat tujuh komponen yang terkandung di dalam Model 
Konsep KOSMAT bagi kajian ini. Komponen-komponen tersebut ialah (i) Struktur 
Komponen, (ii) Kecerdasan Pelbagai, (iii) Reka Bentuk Elemen Multimedia, (iv) Teori 
Pembelajaran, (v) Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek, (vi) Proses Pembangunan dan 
(vii) Model Reka Bentuk Pengajaran. Model ini adalah berbeza daripada model yang 
sedia ada kerana terdapat pendekatan bagi tiga elemen dalam komponen kecerdasan 
pelbagai yang telah diaplikasikan di dalam isi kandungan model ini menjadikan ia 
sebuah model yang lebih komprehensif dengan menerapkan tiga elemen kecerdasan 




pelbagai manusia secara menyeluruh. Terdapat pendekatan aplikasi teori kecerdasan 
pelbagai bagi tiga elemen kecerdasan di dalam model ini iaitu kecerdasan (i) visual, (ii) 
interpersonal, dan (iii) intrapersonal. Pemilihan awal bagi tiga elemen dalam komponen 
kecerdasan ini dibuat berdasarkan ulasan karya dan analisis perbandingan yang telah 
dilakukan dalam kajian sebelum ini yang menunjukkan tidak ada sebarang koswer 
pelajar tunakerna yang telah mengaplikasikan teori ini berbanding koswer bagi pelajar 
normal, dan kemudian tiga elemen dalam komponen kecerdasan ini turut dikaji secara 
berperingkat seperti yang telah dibincangkan di dalam Bab Empat sebelum ini. Oleh 
yang demikian kajian ini telah memilih tiga elemen kecerdasan pelbagai sebagai 
komponen utama di dalam segmen isi kandungan bagi Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT. 
7.1.2 Menjawab Persoalan Kajian Yang Kedua: 
b) Bagaimanakah untuk membangunkan model konsep reka bentuk antaramuka 
koswer berbantu untuk mahasiswa tunakerna? 
Bagi membangunkan model konsep ini, terdapat tujuh komponen yang dikenali sebagai 
komponen generik yang telah dipilih beserta elemen-elemen serta unsur-unsur yang 
berkaitan dengannya berdasarkan ulasan karya dan analisis perbandingan model.  
Keseluruhan komponen tersebut telah digabungkan bagi membangunkan model konsep 
reka bentuk antaramuka bagi pelajar tunakerna hasil daripada analisis perbandingan 
yang telah dijalankan ke atas sepuluh buah model yang dipilih berdasarkan model 
konsep reka bentuk antaramuka KB yang telah diperincikan dalam Bab Empat. Terdapat 
tujuh komponen generik yang terdiri daripada ialah (i) Struktur Komponen, (ii) 




Kecerdasan Pelbagai, (iii) Reka Bentuk Elemen Multimedia, (iv) Teori Pembelajaran, 
(v) Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek, (vi) Model Reka Bentuk Pengajaran dan (vii) 
Proses Pembangunan. Walau bagaimanapun komponen proses pembangunan yang telah 
dipilih dalam kajian ini bukanlah satu kemestian yang wajib diikuti kerana ia boleh 
disesuaikan berdasarkan keutamaan bagi pereka bentuk atau pembangun koswer. Bagi 
memudahkan pembangun, kajian ini juga telah menjelaskan dengan lebih bersistematik 
proses aliran bagi setiap komponen dengan penomboran ke atasnya. Setiap komponen 
tersebut mempunyai hubung kait dan implikasi antara satu sama lain secara berjujukan. 
Kajian ini juga telah berjaya menguji setiap elemen dan unsur yang berbentuk kriteria 
terutamanya bagi pendekatan tiga elemen kecerdasan pelbagai yang merupakan tumpuan 
utama dalam kajian ini telah berjaya ditekankan di dalam isi kandungan model konsep.  
Malah enam elemen di dalam komponen reka bentuk elemen multimedia iaitu video, 
animasi, objek nyata, audio, grafik, dan teks telah  berjaya ditekankan fungsinya bagi 
menyokong pendekatan tiga elemen kecerdasan pelbagai di dalam kajian ini.  
Hal ini bagi membantu dengan lebih fokus lagi di dalam sesi pembelajaran pelajar 
tunakerna di IPTA. Manakala tahap kebolehgunaan koswer hasil daripada model yang 
telah dibina telah melalui proses ujian pengguna bagi membuktikan keberhasilan bagi 
fungsi model konsep tersebut. 
 




7.1.3 Menjawab Persoalan Kajian Ketiga: 
c) Bagaimanakah kaedah menilai model konsep reka bentuk antaramuka koswer 
berbantu untuk mahasiswa tunakerna? 
Bagi menilai model konsep reka bentuk antaramuka KB yang telah dibina, proses 
penilaian pakar telah dijalankan  ke atas model tersebut.  Peringkat penilaian pakar ini 
merupakan proses bagi mengesahkan model yang telah dicadangkan berdasarkan ulasan 
karya dan analisis perbandingan pada awalnya. Kemudian, ia telah disahkan dengan 
melibatkan sekumpulan pakar yang terdiri daripada pensyarah akademik dalam 
kepakaran bidang multimedia, teknologi maklumat, psikologi dan pendidikan teknikal 
yang berkelulusan sarjana dan Doktor Falsafah sahaja, yang di antaranya juga 
merangkap pereka bentuk koswer dan KB.  
Penilaian model ini dibuat meliputi keseluruhan aspek komponen generik tersebut yang 
juga merangkumi komponen teori pembelajaran dan komponen gaya pembelajaran 
berasaskan objek. Secara amnya, setelah melalui proses pengesahan pakar, hasil kajian 
mendapati hampir keseluruhan pakar bersetuju dengan komponen generik model yang 
telah dicadangkan namun dari sudut susun atur berkaitan hubung kait komponen sahaja 
yang telah ditambahbaik.  Dapatan menunjukkan cadangan model konsep reka bentuk 
antaramuka tersebut telah dinilai, disahkan dan diterima oleh semua pakar yang terlibat 
dalam kajian ini.   
Seterusnya peringkat pembangunan prototaip pula telah dilaksanakan bagi menguji 
kebolehgunaan model yang telah disahkan melalui proses pembangunan prototaip 
seperti yang  dibincangkan di Bab Lima. 




7.1.4 Menjawab Persoalan Kajian Keempat: 
d) Adakah model tersebut mempunyai kebolehgunaan yang tinggi untuk 
digunakan dalam pembelajaran? 
 
Ujian pengguna merupakan kaedah yang telah dipilih di dalam kajian ini bagi menilai 
kebolehgunaan model konsep reka bentuk antaramuka yang telah berjaya dibina, setelah 
melalui proses pengesahan oleh 12 orang pakar. Ujian pengguna ini telah dijalankan di 
tiga buah politeknik Malaysia yang hanya melibatkan mahasiswa tunakerna Sijil Hotel 
Katering di Jabatan Pelancongan dan Hospitaliti, Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin 
sahaja memandangkan subjek yang telah dipilih merupakan subjek di jabatan tersebut. 
Kaedah soal selidik telah dijalankan dengan mengedarkan soalan-soalan berkaitan 
kebolehgunaan koswer dengan menumpukan kepada tiga dimensi iaitu (i) 
Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan dan (iii) Kemudahgunaan. Malah bagi menyokong 
dapatan kajian ini kaedah pemerhatian juga turut dijalankan di sepanjang proses 
tersebut.  
Bagi memastikan kebolehgunaan yang tinggi dicapai dalam sesi pembelajaran terdapat 
tiga dimensi yang telah diuji di sepanjang kajian bagi membina  Model Konsep Reka 
Bentuk Antaramuka KOSMAT ini iaitu dimensi (i) Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan 
dan (iii) Kemudahgunaan pengguna tunakernaserta ujian pengguna (telah dibincangkan 
dalam Bab Enam). Manakala di peringkat akhir, ujian pengguna telah dijalankan dan 
kajian mendapati dapatan pengguna menunjukkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT ini mempunyai kebolehgunaan yang tinggi. Ketiga-tiga 
peringkat yang telah dilaksanakan di dalam kajian ini membuktikan Model Konsep Reka 




Bentuk Antaramuka KOSMAT pada perlaksanaan akhir yang telah berjaya direka 
bentuk itu terbukti berguna dan sangat memberi manfaat kepada pembangun dan 
mahasiswa tunakerna, malah model yang disahkan tersebut juga mendapat penerimaan 
yang menyeluruh oleh pengguna sasaran hasil dapatan soal selidik dan pemerhatian. Ini 
telah membuktikan bahawa kajian ini telah berjaya memenuhi keperluan kebolehgunaan 
dalam (i) Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan dan (iii) Kemudahgunaan bagi pengguna 
tunakerna.  Maka dengan ini, boleh disimpulkan bahawa Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT yang telah berjaya dibangunkan ini mempunyai kebolehgunaan 
yang tinggi untuk membangunkan alat bantu mengajar bagi pembelajaran pelajar 
tunakerna. 
7.2 Matlamat dan Objektif: Tercapai 
Terdapat satu matlamat dan empat objektif di dalam kajian ini yang telah berjaya dicapai 
di akhir kajian ini seperti yang diperincikan dalam sub seksyen seterusnya. 
7.2.1 Matlamat Utama Kajian 
Kajian ini meletakkan matlamat utamanya untuk mencadangkan sebuah model konsep 
reka bentuk antaramuka KB untuk pelajar tunakerna dan akhirnya ia telah tercapai 
kerana berjaya dibangunkan dan diberi nama „Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
Koswer Berbantu Mahasiswa Tunakerna‟ atau lebih dikenali sebagai KOSMAT yang 
memenuhi keperluan golongan tunakerna ini.  Selaras dengan tercapainya matlamat 
utama kajian ini, empat objektif khususnya juga turut tercapai seperti justifikasi yang 
dinyatakan dalam sub seksyen yang berikutnya. 




7.2.1.1 Objektif Kajian Satu: 
a) Untuk mengenal pasti komponen - komponen Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT di kalangan mahasiswa tunakerna 
Sebanyak tujuh komponen telah berjaya dikenal pasti dalam kajian iaitu (i) Struktur 
Komponen, (ii) Kecerdasan Pelbagai, (iii) Reka Bentuk Elemen Multimedia, (iv) Teori 
Pembelajaran, (v) Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek, (vi) Model Reka Bentuk 
Pengajaran dan (vii) Proses Pembangunan 
7.2.1.2 Objektif Kajian Dua: 
b) Untuk membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT 
Objektif kedua kajian ini telah dicapai dengan terbinanya Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT hasil gabungan tujuh komponen yang telah berjaya dibangunkan 
dengan memenuhi keperluan pelajar tunakerna dengan menekankan pendekatan tiga 
elemen kecerdasan pelbagai di dalam isi kandungan model seperti yang telah dihuraikan 
di dalam Bab Empat.   
7.2.1.3 Objektif Kajian Tiga: 
c) Untuk menjalankan pengesahan model menerusi penilaian pakar dan 
pembangunan prototaip bagi menyokong pengajaran dan pembelajaran tunakerna 
di IPTA 
Objektif ketiga telah tercapai dalam kajian ini dengan berjaya melaksanakan aktiviti 
penilaian pakar yang terdiri daripada 12 orang pakar yang mempunyai latar belakang 




akademik sarjana dan PhD sahaja,  seorang daripadanya bertaraf profesor penuh, dua 
orang bertaraf profesor madya, empat orang bertaraf doktor dan lima orang pemegang 
sarjana.  Keseluruhan mereka telah menilai model tersebut menggunakan kepakaran 
bidang masing-masing dalam bidang pendidikan teknikal, pendidikan khas, 
pembangunan koswer multimedia KB dan juga kepakaran penyelidikan  tunakerna.  
Dapatan menunjukkan keseluruhan pakar telah bersetuju mengesahkan model tersebut 
dan berjaya membina Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT hasil dapatan 
penilaian pakar itu untuk menyokong pengajaran dan pembelajaran golongan tunakerna 
ini. 
7.2.1.4 Objektif Kajian Empat: 
d) Untuk menguji kebolehgunaan model konsep reka bentuk antaramuka melalui 
ujian pengguna koswer KOSMAT 
Objektif keempat telah tercapai dengan keberhasilan dapatan penilaian kebolehgunaan 
ke atas KOSMAT melalui ujian pengguna serta kaji selidik menerusi pengalaman 
pengguna yang melibatkan pelajar tunakerna sebagai subjek kajian daripada tiga buah 
Politeknik Malaysia. Dapatan akhir kajian menunjukkan KOSMAT telah mencapai 
objektif kajian dengan respon pelajar membuktikan KOSMAT ini mempunyai 
kebolehgunaan yang tinggi dari segi (i) Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan dan (iii) 
Kemudahgunaan di sepanjang pembelajaran tunakerna itu. Kajian ini telah menerima 
tiga elemen dalam teori kecerdasan pelbagai sebagai komponen utama dalam model 
koswer yang diuji iaitu dalam KOSMAT. Penerapan bagi tiga elemen kecerdasan 
pelbagai dalam KOSMAT ini telah mencapai impak yang positif setara dengan 




pencapaian teori dalam pembangunan koswer kecerdasan pelbagai bagi golongan 
normal. (Bushro & Halimah, 2008). 
7.3 Ringkasan Perbincangan dan Kesimpulan 
Bagi merumus kesimpulan keseluruhan objektif di dalam kajian ini secara menyeluruh 
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    0.734 (Baik)
ii) Isi Kandungan
     0.729 (Baik)
iii)Kemudahgunaan
     0.882 (Sangat Baik)
 
Rajah 7.1. Kesimpulan bagi Menjawab Seluruh Persoalan Kajian 
7.4 Implikasi Kajian Secara Teori dan Praktikal 
Terdapat dua bentuk implikasi yang ditemui dalam kajian iaitu i) teori dan ii) praktikal.  
Implikasi kajian secara teori ialah menghasilkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT dan menambahkan keperluan garis panduan dalam reka bentuk 




Antaramuka KOSMAT bagi pelajar tunakerna. Manakala dari sudut praktikal, dapatan 
ujian praktikal menunjukkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT telah 
berjaya memenuhi aspek kebolehgunaan sasaran pelajar tunakerna dalam konteks (i) 
Kebolehbelajaran, (ii) Isi Kandungan dan (iii) Kemudahgunaan di kalangan pelajar 
tunakerna dengan berjaya mengaplikasikan pendekatan tiga elemen dalam teori 
kecerdasan pelbagai di dalam isi kandungan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka 
KOSMAT, dengan menggunakan enam jenis Reka Bentuk Elemen Multimedia iaitu (i) 
teks, (ii) grafik, (iii) audio, (iv) animasi, (v) video, (vi) objek nyata.  Walau bagaimana 
pun koswer yang berada di pasaran pada hari ini juga telah menyediakan kandungan 
yang mempunyai elemen-elemen multimedia, namun masih kekurangan dalam 
memenuhi keperluan pembelajaran pelajar tunakerna di IPTA.   
Berdasarkan masalah tersebut, kajian ini telah menyahut cabaran untuk membangunkan 
sebuah model konsep reka bentuk antaramuka bagi pembelajaran tunakerna yang 
memenuhi prinsip, kriteria dan kelebihan reka bentuknya pada unsur-unsur yang 
tersendiri, yang telah terbukti kebolehgunaan koswer hasil panduan dan rujukan model 
konsep ini yang telah disahkan oleh pakar seperti yang telah  dibincangkan dalam Bab 
Enam sebagai bukti implikasi kajian secara praktikal. Kejayaan kajian dalam 
membangunkan sebuah koswer bagi pelajar tunakerna ini memberi kesan yang besar 
kepada dunia pasaran pembelajaran golongan tunakerna di dalam masyarakat. 
7.5 Limitasi Kajian 
Terdapat beberapa limitasi yang telah dikenal pasti di sepanjang kajian ini dijalankan. Di 
antaranya adalah seperti berikut; 




i) Keberhasilan bagi sesebuah model itu merujuk kepada keupayaan menyediakan 
maklumat kepada pengguna untuk mencapainya, dan kajian ini hanya mengikut 
spesifikasi dan skop yang telah ditetapkan sahaja iaitu hanya satu sub topik sahaja 
daripada keseluruhan topik dalam subjek Masakan Timur yang telah dimuatkan di 
dalam pembangunan KOSMAT ini tanpa menyentuh keseluruhan topik.   
ii) Di sepanjang penilaian ke atas koswer dibuat, ia mengambil masa yang sangat 
panjang kerana juru bahasa perlu menterjemahkan bagi setiap satu item tersebut 
kepada pelajar. 
iii) Item yang dibangunkan tidak boleh dimuatkan dengan lebih banyak lagi 
memandangkan limitasi keupayaan kognitif bagi pelajar-pelajar tunakerna ini. 
iv) Pengetahuan bahasa bagi pelajar tunakerna ini sangatlah terbatas. Oleh itu kajian 
ini tidak dapat menyediakan item-item yang lebih banyak memperkayakan bahasa. 
v) Kekangan masa yang terlalu singkat bagi menjalankan temubual bagi setiap subjek 
untuk mengutip data yang berbentuk kualitatif yang lebih efektif  
7.6 Cadangan Kajian Pada Masa Hadapan 
Terdapat beberapa limitasi semasa menjalankan kajian ini. Sebagai contoh, kekurangan 
masa dan kesempatan yang menyebabkan masih terdapat ruang lagi untuk ditambah baik 
bagi kajian ini di masa akan datang.  Justeru itu, terdapat beberapa potensi kajian yang 
boleh diterokai pada masa hadapan seperti berikut; 




i) Kajian ini juga boleh diuji di kalangan sekolah menengah pendidikan khas 
kategori pelajar pekak di Malaysia. 
ii) Koswer ini juga boleh ditambah baik menjadi sebuah pembelajaran atas talian. 
iii) Koswer ini juga boleh diuji dengan responden yang lebih ramai yang merangkumi 
penduduk dewasa pekak di sekitar Semenanjung Malaysia amnya. 
iv) Kajian ini juga berpotensi untuk dilaksanakan dalam bentuk „Kajian Kes‟. 
v) Koswer ini juga berpotensi untuk ditukar isi kandungan yang berbentuk Bahasa 
Malaysia kepada Bahasa Inggeris bagi memudahkan pasaran dan penggunaannya 
sehingga ke peringkat antarabangsa yang lebih berprestij. 
7.7 Rumusan 
Pada kesimpulannya, kajian ini telah berjaya menjawab keseluruhan persoalan kajian 
dan telah mencapai matlamat yang disasarkan serta mencapai kesemua objektif kajian. 
Kajian bagi membangunkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT ini 
dijalankan secara empirikal dan telah melalui pelbagai proses yang sistematik dan 
berprosedur.  Seluruh komponen generik yang dicadangkan dalam model konsep ini 
telah mendapat pengesahan daripada pakar dalam pelbagai bidang kepakaran. Meskipun 
sudah ada banyak koswer pembelajaran bagi pelajar tunakerna di pasaran pada hari ini, 
namun koswer yang dibangunkan dalam kajian ini memiliki keunikannya yang tersendiri 
dengan mengaplikasikan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang 
memiliki banyak keunikan yang boleh digariskan sebagai; 




i) Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang telah dicadangkan ini 
berguna sebagai panduan dan rujukan bagi membangunkan sebuah koswer 
pembelajaran bagi pelajar tunakerna dengan lebih mudah difahami. 
ii) Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka KOSMAT yang dicadangkan adalah 
memberi respon pengguna yang mencapai kebolehgunaan koswer yang tinggi.  
iii) Dapatan membuktikan model konsep yang dicadangkan adalah berguna dalam 
kebolehbelajaran pelajar tunakerna di IPTA. 
iv) Isi kandungan yang dicadangkan di dalam Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka KOSMAT ini berguna dalam membantu pelajar tunakerna 
mengemudi kandungan bagi setiap sub topik yang disediakan. 
v) Menghasilkan koswer yang dibina hasil menjurus kepada pengaplikasian model 
konsep yang mengaplikasikan pendekatan teori kecerdasan pelbagai.  
vi) Sebuah koswer pembelajaran yang membantu golongan minoriti di Malaysia iaitu 
golongan pelajar IPTA pekak atau tunakerna Malaysia yang pertama yang 
mengaplikasikan pelbagai teori termasuk teori kecerdasan pelbagai, teori 
pembelajaran dan teori gaya pembelajaran di samping model reka bentuk 
pengajaran yang turut dicadangkan. 
Pada akhirnya kajian ini telah berjaya menyumbang kepada pembelajaran golongan 
tunakerna di IPTA Malaysia apabila ia telah diguna pakai di dalam sistem pembelajaran 
di Politeknik Tuanku Syed Sirajuddin sebagai salah satu alat bantu mengajar bagi staf 




akademik di politeknik tersebut. Kajian ini telah membuktikan bahawa ia berjaya 
mengetengahkan golongan minoriti di dalam negara ini agar dipandang oleh seluruh 
masyarakat di Malaysia amnya. Kajian ini telah menghasilkan sebanyak lima buah 
penulisan yang telah diterbitkan di peringkat antarabangsa. 
Kajian ini juga telah berjaya merangkul dua anugerah berlian, lima pingat emas dan dua 
pingat perak, di sepanjang pertandingan inovasi di peringkat kebangsaan dan 
antarabangsa sepanjang kajian ini dibangunkan iaitu di sekitar tahun 2014 sehingga 
tahun 2015 iaitu Pingat  Anugerah Berlian di International Innovation & Design 
Competition Integrated with Industrial & Carreer Networking. (Research Innovation 
Symposium Exposition (RISE 2015), Pingat Anugerah Berlian di Invention, Innovation 
& Design Exposition (IIDEX2015), Pingat Emas di National University Carnival On- E-
Learning2015 (NUCel 2015), Pingat Emasdi Innovative Research, Invention & 
Application (I-RIA 2015), Pingat Emasdi Invention, Innovation & Design Exposition 
(IIDEX2015), Pingat Emas di National Innovation And Invention Competition Through 
Exhibition (iCompex 2015), Pingat Emas di National University Carnival On- E-
Learning 2014 (NUCel 2014), Pingat Perak di The International Conferences And 
Exposition On Innvention By Institute of Higher Learning (PECIPTA, 2015), dan Pingat 
Perak di 25 International  Invention, Innovation & Technology Exhibition. (ITEX 2014). 
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Maklum Balas Subjektif 
Nombor  
Item Rumusan Temu Bual Pakar Bidang 
S 3 
 
Adakah terdapat banyak masalah dalam mengajar mahasiswa-mahasiswa 
ini? Jika Ya, sila nyatakan apakah masalah utama yang dihadapi itu? 
 
Ya… Sangat banyak masalah timbul dalam pengajaran bagi mahasiswa khas ini. 
Pengajar kebanyakan kurang mahir menguasai bahasa isyarat. Terutamanya 
sewaktu ingin menerangkan sesuatu perkara pada mereka dalam kelas. Semua 
mahasiswa mempunyai ciri yang sama iaitu mudah lupa dengan isi pelajaran 
yang diajar. Sukar untuk tarik perhatian mereka kepada kita sehingga kadang 
kala kita perlu tepuk tangan dengan terlalu kuat baru mahasiswa-mahasiswa ini 
memberi respon, itu pun kerana melihat memek muka kita yang sudah marah 
bukan mereka mampu mendengar tepukan itu. Kebanyakan mereka tidak mampu 
membaca dengan fasih. Mereka juga menghadapi masalah memahami maksud 
setiap ayat. Ayat yang dibina kebanyakannya salah kerana ada juga yang masih 




Bagaimanakah tindakan puan/tuan seandainya juru bahasa tiada, Adakah 
tetap meneruskan kelas juga? Jika ya, bagaimana puan/tuan terpaksa 
menerangkan sesuatu perkara itu? 
 
Ya…. Kelas tetap akan diteruskan juga. Pernah perkara ini berlaku, kerana 
jurubahasa perlu mengikuti majlis rasmi di luar. Emmmm….Nak terang isi 
pelajaran masalah sikit! Tapi tetap juga kena terang.  Jadi selalunya saya 
menulisnya di papan putih atau menaipnya di komputer kemudian pancarkan ke 
skrin untuk mereka membacanya.  Kesannya kelas pada hari itu tersangat lambat 
dan tidak mencapai objektif pengajaran dan pembelajaran pada hari itu.  Atau 
panggil sorang mahasiswa yang paling pandai dan terangkan pada dia dulu 
secara peribadi dan kemudian minta dia yang tolong bantu lakonkan bahasa 
isyarat itu di depan mahasiswa lain. 
 
S 12 
Dalam elemen teks, gambar, audio dan video, adakah teks elemen yang 
paling penting untuk mereka? Jika Tidak, nyatakan pilihan yang sesuai. 
 
Tidak!…  Sebenarnya video yang paling penting. Sebab mereka ada yang tidak 
mampu membaca dengan lancar, jadi teks tidak akan beri kesan yang banyak 
pun pada mereka. Ada yang dapat baca tapi tetap juga tak faham maksud ayat 
yang cuba disampaikan tu. Jadi pada saya video lebih penting. Sebab dah 





















Adakah puan/tuan merasakan koswer pembelajaran ini sangat penting? 
Sekiranya ya, mengapa? 
 
Ya, sangat penting! Sebab boleh tambah pemahaman mereka. Lagi pun nota 
yang panjang berjela itu lambat nak terang. Kami perlu ulang banyak kali kerana 
mereka mudah lupa. Ini juga sangat membantu kepada pensyarah novis kerana di 
dalam koswer ada banyak saluran maklumat yang boleh didapati. 
 
S 15 
Di antara video pembelajaran dan koswer pembelajaran, adakah video 
pembelajaran memberi impak yang lebih tinggi kepada mahasiswa? Jika 
tidak, mengapa? 
 
Tidak…. Sebenarnya koswer yang lebih memberi impak kepada mereka sebab 
terdapat maklumat yang boleh dimuatkan di dalamnya. Di dalam koswer juga 
boleh dimuatkan latih tubi. Jadi ia boleh membantu mahasiswa dalam 
memahami sesuatu perkara dengan lebih jelas lagi. 
  






Dapatan Pakar Bagi Setiap Komponen Generik 
 





Sesuai Relevan / Tidak 









Reka Bentuk Elemen 
Multimedia 
 
11 - Relevan 
3) Kecerdasan Pelbagai 10 1 Relevan 
4) 
 
Model Reka Bentuk 
Pengajaran 
 
9 1 Relevan 






11 - Relevan 
7) 
 















i) Montaj 10 1 Relevan 
ii) Judul                               10        1 Relevan 



















i) Ulangkaji Pelajaran 10 - Relevan 
ii) Kumpulan Pembangunan 10 - Relevan  
2. 
 






a) Teks 12 - Relevan 
b) Grafik 12 - Relevan 
c) Audio 10 - Relevan 
d) Objek Nyata 10 - Relevan 
e) Animasi 12 - Relevan 












Visual 9 1 Relevan 
b) Interpersonal 9 1 Relevan 





Kesesuaian Model Reka 
Bentuk Pengajaran 
   







Model Dick  & Carey  9 1 
Relevan 
b) Model Madeline Hunter 9 1 Relevan 
c) Model ADDIE 9 1 Relevan 
d) Model ASSURE 9 1 Relevan 







   
a) 
Pembelajaran Tingkah 
Laku 9 2 
Relevan 
b) Pembelajaran Multimedia 10 1 Relevan 
c) Pembelajaran Inklusif 10 1 Relevan 
d) 
Pembelajaran Beban 
Kognitif 11 1 
Relevan 







   
a) Pembelajaran Visual 12 - Relevan 
b) Pembelajaran Verbal 12 - Relevan 
c) Pembelajaran Perkataan 11 1 Relevan 







   
a) Pra Produksi 9 1 Relevan 
i) Analisis Keperluan 9 1 Relevan 
ii) Analisis Kandungan 9 1 Relevan 
  Reka Bentuk Konstruktif 9 1 Relevan 
  Reka Bentuk Antaramuka 9 1 Relevan 




  Interaksi 9 1 Relevan 
b) Produksi 9 1 Relevan 






Kesesuaian  Model 
Secara Umum 
 
   
a) 
Model ini mempunyai 
informasi yang banyak. 
 





mudah difahami dengan 








     
c) 
Hubungan  setiap 
komponen dalam model 
adalah mengikut urutan 
yang jelas (logik). 
 
7 4 Relevan 
d) 
Terminologi yang 
digunakan dalam model 
mengikut bahasa yang 
mudah difahami. 
 
12 - Relevan 
e) 
Model dipersembahkan 
dalam bentuk yang mudah 
dirumuskan dengan jelas. 
6 3 Relevan 
 
Petunjuk: Relevan sekiranya salah satu melebihi daripada separuh pakar yang memilih 
„Ya‟. 






Dapatan Item Subjektif Penilaian Pakar 
 
Cadangan Komponen Generik Model 
Item Pakar Ulasan Penilaian Pakar 
S1 
(P1) Tiada Ulasan Penilaian Pakar  
(P2) Ok. 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P4) 
 
2)Dalam Reka Bentuk Elemen Multimedia untuk kriteria audio (sebutan  
perlu kuat) – tidak perlu ditekankan. 
i)Dicadangkan untuk menambahkan teori pemprosesan maklumat   
(Information Processing Theory) pada bahagian teori pembelajaran.  
 
(P5) 
3) Dicadangkan untuk relate dengan reka bentuk kandungan. 
a) Komponen generik sesuai cuma perlu dikemaskan presentation model ini 
agar tidak kelihatan terlalu penuh (crowded) dan rumit (complicated). 
 
(P6) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P7) 
6) Gaya pembelajaran berasaskan objek itu verbal atau perkataan? 
a) Saiz tulisan agak kecil. Agak sukar untuk membaca di bahagian  




1) Struktur Komponen - Lengkap dan sesuai. 
2) Reka Bentuk Elemen Multimedia - Apa yang dimaksudkan dengan objek 
nyata? Apa beza dengan elemen multimedia yang lain. 
3)  Lengkap dan sesuai. 
4) Model Reka Bentuk Pengajaran – Perlukah guna semua lima teori tersebut? 
Cadangan: Hanya guna teori yang dapat menyelesaikan masalah kajian. 
5) Teori Pembelajaran – Perlu guna semua teori yang dinyatakan? Atau pilih 
yang bersesuaian sahaja. 
6) Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek – Lengkap dan sesuai. 
7) Proses Pembangunan - Lengkap dan sesuai. 




1) Proses pembangunan- Kurang sesuai. Sila rujuk komen. 
















1.Pembezaan Produk  (Differentiation)  















3) Kecerdasan Pelbagai –Perlu ada hubungan dengan teori pembelajaran. 
4) Model Reka Bentuk Pengajaran – Perlu guna semuakah? Atau pilih 
salah satu?  
5) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
6)  Apa yang dimaksudkan dengan objek, gaya? 
7) Proses Pembangunan – Wajibkah pembangunan mengikut model proses 
pembangunan yang dicadangkan? 
 
a) Tiada petunjuk yang menyatakan mana satukah komponen generik. 
b) Tiada hubungan di antara satu komputer dengan komputer yang lain. 
c) Hubungan antara komponen itu penting bagi menunjukkan setiap 
komponen itu saling memerlukan antara satu sama lain. 
d) Adakah semua komponen itu wajib ada? Atau ada komponen yang 
tidak diwajibkan ada dalam membangunkan KOSMAT? 
 






i) Bahagian ulangkaji- Navigasi untuk soalan adakah berbentuk linear atau 
pelajar bebas memilih soalan yang hendak dijawab? 
ii) Susunan soalan mengikut aras taksonomi? 
(P2) 
Bahagian Penutup b) (Kumpulan Pembangunan) tidak jelas manakala 
bahagian lain tiada komen. 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar  
(P4) 
 
Bahagian Penutup b) (Kumpulan Pembangunan) -Hanya sebagai 
tambahan sahaja. 
(P5) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P6) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P7) 
b) Penutup Kumpulan Pembangunan apakah sama dengan pasukan 
pembangunan?  
(P8) ii) Semuanya sesuai. 
(P9) Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 





Dari sudut kreativiti kandungan juga salah satu komponen yang harus 
dititikberatkan. 
 
(P11)Tiada Ulasan Penilaian Pakar Tiada Ulasan Pakar 
 (P12) 
Bahagian (Pembahagian Seksyen) – Apakah yang dimaksudkan dengan 
pembahagian seksyen? (Tidak membawa makna). 
Bahagian (Kumpulan Pembangunan)- Perlukah? 
ii)Tiada hubungan di antara setiap sub komponen. Berapa modul/topik/ sub 
topik yang terdapat dalam isi kandungan.  Sediakan latihan dari bahagian 
penutup untuk menguji pelajar. Pembahagian seksyen berapa seksyen? 
Kriteria Kesesuaian Reka Bentuk Elemen Multimedia 
 
S3 
(P1) Perisian mengambil kira semua elemen-elemen multimedia? 
(P2) 
d) Keliru perbezaan bagi objek nyata dengan grafik dan bahagian lain tiada 
komen. 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P4) c)Audio – Sebutan perlu kuat adalah sampingan atau tambahan sahaja 
(P5) 
c) Audio – Adakah golongan ini boleh mendengar? Jika ‟Ya‟ maka ia 
sesuai. Jika tidak remove.  
d)Objek nyata – Repeated element: Tidak terlalu banyak dan elak objek 
terlalu banyak. 
ii)Pastikan tiada repeated ciri dalam setiap elemen reka bentuk bagi 
elemen multimedia. Juga pastikan tiada yang kontra antara ciri/ kriteria. 
(P6) Semua kriteria di atas adalah sesuai 
(P7) 
c)Audio - Sesuai untuk tunakerna? 
d)Objek Nyata – Di bawah kategori grafik / imej- pecahan bitmap dan 
vektor. 
(P8) 
e) Apa bezanya dengan elemen lain? 
- Jelaskan dan bezakan objek nyata dengan elemen multimedia  yang lain. 
(P9) Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
(P10) 
Dalam konteks kajian ini dua perkara perlu diambilkira dalam 
aktiviti  permurnian produk yang dinilai iaitu; 
i) Aktiviti mereka bentuk antaramuka /elemen multimedia perlu 
mempertimbangkan ciri-ciri budaya dan keperluan pengguna agar setiap 
langkah dan tugasan (task) yang bakal dilalui dapat dilaksanakan dengan 
licin dan berkesan oleh  pengguna. 
ii) Bilangan warna dan corak dihadkan bagi menjamin tumpuan pengguna 
terhadap kandungan. 
 







 (P11) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
 (P12) 2 f) Video- Minimum berapa video dalam satu seksyen? 
 
Kelebihan Elemen Kecerdasan Pelbagai 
S4 
(P1) i)Sememangnya CD interaktif adalah elemen di dalam kecerdasan 
pelbagai. Tetapi sejauh manakah perisian dapat adress all these skills. 
ii)Cadangan – Kenal pasti kecerdasan yang terlibat dalam koswer ini 
sahaja.  
(P2) Tiada komen 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P5) 
iii)Elemen ini lebih sesuai berada dalam model ini jika kecerdasan 
pelbagai ini digarap dalam konteks reka bentuk kandungan  koswer 
untuk hearing impaired. 
(P7) 
iii)Tidak perlu elemen kecerdasan pelbagai kerana kajian menjadi terlalu 
besar. 
(P8) Semuanya sesuai. 
(P9) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
 
Disarankan juga agar model juga dilihat dari segi soft skills yang 
berkaitan dengan budaya setempat yang ada kaitannya seperti: 
 
 (P11) Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
 (P12) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
 
Kesesuaian Model Reka Bentuk Pengajaran 
S5 
(P1)        Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
(P2) Model reka bentuk pengajaran ARCS tidak sesuai. 
(P3) Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
(P4) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P5) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P6) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P7) 
Awak sendiri sedang menghasilkan model untuk KOSMAT. Mengapa 
perlukan model lain? 
(P8) 
Perlu guna dan terapkan kesemua lima model ini? Atau pilih model yang 
bersesuaian dalam mengatasi masalah kajian. 








Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P10) 
 
1) Secara amnya kesesuaian model reka bentuk pengajaran yang  telah 
dicadangkan di dalam model adalah memadai iaitu 
i) Mengenal pasti masalah pengajaran dan menetapkan matlamat 
mereka bentuk sesuatu pengajaran. 
ii) Mengenalpasti ciri-ciri murid yang perlu diberikan perhatian semasa 
proses pengajaran dan pembelajaran. 
iii) Mengenalpasti isi kandungan pelajaran dan menganalisis komponen 
tugasan sejajar dengan objektif pengajaran yang ingin dicapai. 
iv) Menyatakan objektif pengajaran yang perlu dicapai oleh murid. 
v) Susun atur isi kandungan mengikut langkah-langkah pengajaran 
secara logik. 
vi) Mereka bentuk strategi pengajaran untuk membolehkan murid 
mencapai dan menguasai objektif pembelajaran. 
vii) Rancangkan langkah-langkah penyampaian pengajaran. 
viii) Bina alat penilaian untuk menilai pencapaian objektif pembelajaran. 
ix) Memilih sumber untuk menyokong pengajaran dan aktiviti  
 pembelajaran. 
10)Perlu dilihat juga kepada komponen penting yang terdapat dalam 
reka bentuk pengajaran bersistem ialah merancang, mereka bentuk, 
melaksana dan menilai. Model reka bentuk ini boleh dibahagikan 
kepada empat kategori iaitu: 
 i. Model berorentasikan bilik darjah 
ii. Model orentasi produk 
iii.Model orentasi sistem 
iv. Model orentasi teknologi 
  (P11) 
  






Jika Model ARCS diserapkan dalam reka bentuk, mungkin elok juga 
dimasukkan Teori Behaviorism. 
(P2) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 











(P6) Satu padanan yang komprehensif 
(P7) v)Kajian terlalu besar 
(P8) 
v)Perlukah kesemua teori pembelajaran ini diadaptasikan? Atau pilih 
teori yang bersesuaian sahaja dengan objektif kajian. 
(P9) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P10) 
Secara amnya teori pembelajaran adalah memadai dengan koswer yang 
dibangunkan 
 
(P11) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P12) 
i) Apakah hubungan di antara teori pembelajaran dengan kecerdasan 
pelbagai? 
ii)Apakah hubungan teori pembelajaran dengan elemen multimedia? 
 
Kesesuaian Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 
 
 
(P1) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P2) 
Gaya pembelajaran berasaskan objek bagi pembelajaran aktif tidak 
sesuai yang lain tiada komen. 
(P3) Tiada UlasanPenilaian Pakar 
(P4) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P5) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P6) i) Bagi subjek tunakerna, pembelajaran yang disenaraikan amat penting. 
(P7) Tiada Ulasan Penilaian Penilaian Pakar 
(P8) ii) Semua sesuai. 
(P9) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P10) 
Secara amnya gaya pembelajaran berasakan objek ini adalah memuaskan. 
Berikut adalah yang dilakukan: 
i) Perisian berbentuk   tutorial yang   menekankan   bentuk   latihan   yang   
komprehensif kepada   pelajar   dalam   menilai   tahap   pengetahuan   
dan   kefahaman   pelajar terhadap pembelajaran 
 
 
ii)Perisian  berbentuk  simulasi  mendedahkan  pelajar  dalam membina  





Boleh ditambah Teori Pembelajaran Sosial untuk pelajar-pelajar ini. 
Teori Pemprosesan Maklumat juga baik untuk penambahbaikan 
(P5) 
v)Tidak pasti bagaimana teori pembelajaran tingkah laku boleh  
memberi kesan kepada pembangunan koswer untuk hearing impaired. 





(P11) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
 (P12) 
vi)Adakah semua strategik diaplikasikan dalam KOSMAT? Sediakan 
hubungan anatara komponen ini dengan elemen reka bentuk 
multimedia. 
 





Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
(P2) Tiada UlasanPenilaian Pakar 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P4) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P5) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P6) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 




vi) Semuanya sesuai. 
(P9) 
 
iv)Pada pendapat saya komponen ini kurang sesuai dimasukkan ke dalam 
model kerana setiap pembangunan multimedia melalui proses 
pembangunan ini. 
(P10) 
Secara amnya, proses pembangunan perisian multimedia ini boleh 
merangkumi 4 atau 5 proses kerja yang utama iaitu 
1. Proses menganalisis keperluan. 
2. Proses perancangan perisian. 
3. Proses merekabentuk perisian. 
 
4. Proses penghasilan dan pengujian perisian atau; 
i. Proses perancangan dan menganalisis keperluan perisian.  
ii. Proses merekabentuk perisian.  
iii. Proses pembangunan perisian. 
iv. Proses perlaksanaan perisian. 
5.   v.Proses penilaian perisian. 
 
(P11) 
Tiada ulasan Penilaian pakar 
 
(P12) 
vii)Penilaian pembelajaran koswer (Adakah uji kepada pengguna? 



















a) Perlu pastikan hasil sebenar mengandungi keseluruhan elemen di 
dalam model ini. 
b) Susunan perlu lebih kemas. 
d) Difahami oleh mereka di dalam bidang. 





e)Perlu dikurangkan kompleksitinya yang lain tiada komen. 
A1) Tajuk model kena jelas dan lengkap bagi memudahkan untuk 
memahami. 
A2) Komponen dan sub komponen model diubahsuai kedudukan dan 
juga saiz supaya lebih mudah dibaca dan dirujuk. 
(P3) Tiada Ulasan Penilaian Pakar 
(P4) 
 
Baik dan sesuai untuk pembangunan perisian terutamanya untuk pelajar 
kelainan upaya pendengaran. 
(P5) 
c)Setiap komponen kelihatan terasing antara satu dengan yang lain 
 (1-7).  
e) Komponen yang sesuai tetapi perlu dikemaskini agar tidak terlalu  
padat dan rumit. 
iii)Perkemaskan turutan 1-7 dan visualize model bersama komponen dan 
elemen serta ciri bagi setiap elemen dengan lebih mudah. Jelaskan 




a) Terlalu banyak elemen 
b) Mungkin ‟ ya‟ dan mungkin ‟tidak‟. 
c) Tidak dapat dipastikan 
d)Terdapat terminologi yang agak abstrak. 
e) Jelas tetapi terlalu banyak elemen yang dimasukkan 





c)Cadangan perubahan urutan disertakan 
 
(P8) 
e)Perlu diubah suai komponen dan sub komponen model agar lebih jelas 
dan senang untuk dirujuk. 
 









c)Kurang membantu untuk perekabentuk. 
a)Walaupun setiap komponen dinomborkan mengikut urutan tapi bagi 
pandangan saya lebih baik diletakkan hubungan dan perkaitan antara 
komponen. Ini kerana jika diwujudkan hubungan pereka bentuk 
mudah untuk memahami komponen mana yang diperlukan untuk 
melaksanakan komponen yang lain. 
ii) untuk bahagian ulangkaji mungkin lebih baik jika disertakan teori 
pembelajaran yang bersesuaian untuk tunakerna. 
(P10) 
Perlu dilihat dalam konteks kajian usability data berkaitan tindakan 
pengguna yang boleh diperolehi melalui banyak cara. Kaedah yang 
digunakan dalam kajian ini secara amnya ialah Ujian berasaskan 
penerokaan 
Saya sarankan empat cara bagi melaksanakan pengujian terhadap 
sesebuah produk yang mana dari konteks kajian ini produknya ialah 
bahan pengajaran interaktif; 
i)  Ujian berasaskan penerokaan (Exploratory test)  
ii) Ujian berasaskan penilaian (Assessment   test)  
iii)Ujian perbandingan (Comparison test) 
iv)Ujian pengesahan (Validation test) 
Saya juga menyarankan agar pengujian produk juga boleh dinilai dari 
sudut Gestalt Law of Screen Design iaitu bagi mengenalpasti 
maklumbalas pengguna terhadap warna dalam antaramuka  yang 
digunakan dalam  produk yang dinilai berikut: 
     i).Keupayaan belajar (Learnability).  
      ii) Keberkesanan (Efficiency). 
                        iii) Keupayaan ingatan (Memorability).  
      iv) Ralat (Errors). 
 (P11) Tiada Ulasan  Penilaian Pakar 
 (P12) 
a) Informasi yang banyak tetap tiada hubungkait antara satu sama lain. 
b) Kurang kerana tiada hubungan antara satu komponen dengan 
komponen yang lain. 
c) Justifikasi turutan setiap komponen. 
d)  Tiada Ulasan 
e) Pesembahan model boleh diperelokkan lagi. 
i) Pesembahan model boleh diperkemaskan lagi dari segi anak panah, 
aliran, perletakan perkataan. Susunkan supaya nampak lebih kemas. 












Soal Selidik Penilaian Pakar 
Kepada Prof./Dr./ Tuan/ Puan, 
 
Dimaklumkan bahawa Prof/Dr./Tuan/ Puan telah dipilih/ dilantik sebagai pakar 
untuk mengesahkan kajian yang sedang dijalankan ini. Tujuan utama kajian untuk 
mencadangkan Model Konsep Reka Bentuk Antaramuka Koswer Berbantu 
untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT). Model KOSMAT merupakan model 
konsep bagi membangunkan koswer bagi alat bantu mengajar golongan mahasiswa 
tunakerna peringkat IPTA. Mohon bantuan daripada pihak tuan agar dapat 
membantu dalam mengkaji model ini dengan mengisi soal selidik ini dan memberi 
komen tentang model ini dalam borang yang disediakan. Penyertaan 
Prof/Dr./Tuan/Puan dalam memberi ulasan dari perspektif pakar amatlah dihargai. 
Maklumat yang diperolehi akan dirahsiakan dan hanya akan digunakan dalam 
penerbitan kajian ilmiah ini. Terima kasih di atas kerjasama yang diberikan dalam 
membantu mengambil bahagian dalam sesi ini. 
 







Soal selidik ini mengandungi dua bahagian iaitu: 
 Bahagian A – Latar Belakang 
 Bahagian B – Ulasan Penilaian Pakar 
 
 
College of Arts and Sciences 
Universiti Utara Malaysia 
Sharifah Nadiya Binti Syed Yahya, 
Calon Ph.D, College of Arts and Sciences, 
Universiti Utara Malaysia 
+6012-5816081 @ +6010-5606787 
mirza_nadia@yahoo.com 
 




Bahagian A – Latar Belakang Pakar 
 
 
Bagi setiap item, sila tandakan (x) atau isi tempat kosong pada ruangan yang 
berkaitan. 
 
1.   Nama  :_______________________________________________________ 
 
2.  Jawatan :______________________________________________________ 
 
3.  Jantina: [     ] Lelaki  [     ] Perempuan 
  
4.  Kelayakan Akademik:  
 [     ] Sarjana Muda (sila nyatakan)      __________________________ 
 [     ] Sarjana (sila nyatakan)                __________________________ 
 [     ] Kedoktoran (Ph.D) (sila nyatakan) _________________________ 
 
5.  Pengalaman Mengajar OKU / Pendidikan Teknikal: ____________Tahun. 
 
6.  Pengalaman dalam Pembangunan Multimedia / Teknologi Maklumat  : ____    
     Tahun. 










Bahagian B – Penilaian Pakar 
 
1.  Sila  tanda             bagi semua item yang sesuai di bawah dan berikan komen      
 berdasarkan model konsep yang berkaitan. 
 















Struktur Komponen  
 
  




Kecerdasan Pelbagai    












Proses Pembangunan    
 
i) Sila berikan cadangan berkaitan  komponen generik yang telah 
















1) Ulasan Cadangan Struktur Komponen 
 












1 Struktur Komponen 
i) Pembukaan    
a) Montaj    
b) Judul    
c) Verso    





   
iii) Penutup    
   a)       Ulangkaji Pelajaran    
    b)    Kumpulan Pembangunan    
  
 
i. Sila berikan cadangan sekiranya terdapat struktur komponen lain yang sesuai 
















2) Ulasan Cadangan Kriteria bagi Reka Bentuk Elemen Multimedia 
 













2 Reka Bentuk Elemen Multimedia 
a) Teks    
b) Grafik    
c) Audio    
d) Objek Nyata    
e) Animasi    
f) Video    
  
 
i) Sila berikan cadangan sekiranya terdapat kriteria bagi reka bentuk elemen 


















3) Ulasan Cadangan Kelebihan Elemen Kecerdasan Pelbagai 
 













3 Kelebihan Kecerdasan Pelbagai 
a) Visual    
b) Interpersonal    
c) Intrapersonal    
 
 
i) Sila berikan cadangan sekiranya terdapat kelebihan lain bagi elemen 




















4) Ulasan Cadangan Kesesuaian Model Reka Bentuk Pengajaran 
 



































   
 
i) Sila berikan komen tentang kesesuaian model reka bentuk pengajaran yang  























5) Ulasan Cadangan Kesesuaian Teori Pembelajaran 
 












5 Kesesuaian Teori Pembelajaran 
a) Pembelajaran Tingkah Laku    
b) Pembelajaran Multimedia    
c) Pembelajaran Inklusif    
d) Pembelajaran Beban Kognitif    
e) Pembelajaran Andragogi    
 
 
ii. Sila berikan komen tentang kesesuaian teori pembelajaran yang  telah 

























6) Ulasan Cadangan Kesesuaian Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 
 













6 Kesesuaian Gaya Pembelajaran Berasaskan Objek 
a) Pembelajaran Visual    
b) Pembelajaran Verbal    
c) Pembelajaran Perkataan    
d) Pembelajaran Aktif    
 
i) Sila berikan komen tentang kesesuaian gaya pembelajaran berasaskan objek 
























7) Ulasan Cadangan Proses Pembangunan 
 

















a) Pra Produksi    
i) Analisis Keperluan    
ii) Analisis Kandungan    
  Reka Bentuk Konstruktif    
  Reka Bentuk Antaramuka    
  Interaksi    
b) Produksi    
c) Pasca Produksi    
 
 
i) Sila berikan komen tentang kesesuaian proses pembangunan yang  telah 




















8) Kesesuaian keseluruhan Cadangan Model KOSMAT 
 












 Kesesuaian  Model Secara Umum 
a) 
 
Model ini mempunyai informasi yang 
banyak. 
 
   
b) 
Keseluruhannya model mudah difahami 
dengan terperinci oleh pereka bentuk. 
 
   
c) 
Hubungan setiap komponen dalam model 
adalah mengikut urutan yang jelas (logik). 
 
   
d) 
Terminologi yang digunakan dalam model  
mengikut bahasa yang mudah difahami. 
 
   
e) 
Model dipersembahkan dalam bentuk yang 
mudah dirumuskan dengan jelas. 
 
   
 
a) Sila berikan cadangan penambah baikan secara umum tentang model yang 






Terima kasih kasih atas perkongsian pendapat di dalam soal selidik ini  
–TAMAT– 
 
























(Soal Selidik Ujian Pengguna Sebelum Pengesahan Pakar) 
 
 
Soal Selidik Ujian Kebolehgunaan 
Responden yang dihormati, 
Tujuan utama kajian ini adalah untuk  mengusulkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka Koswer Berbantu untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT). Oleh itu, 
KOSMAT telah dibangunkan untuk mengukur kebolehgunaannya.  Penyertaan anda 
dalam menjawab soal selidik ini bagi menjayakan kajian ini adalah amatlah 
dihargai. Maklumat yang diberikan oleh anda akan dikendalikan dengan penuh 
kerahsiaan. Terima kasih di atas kerjasama anda.  
 










Soal selidik ini mengandungi dua bahagian iaitu: 
 Bahagian A – Maklumat Umum 
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 Universiti Utara Malaysia 
Sharifah Nadiya Binti Syed Yahya, 
Calon Ph.D, 
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Bahagian A – Profail Demografi 
 
Bagi setiap item, sila tandakan ( / ) atau isi tempat kosong pada ruangan yang 
berkaitan selepas menonton CD yang telah dimainkan itu. 
 
1.  Jantina: [     ] Lelaki.  [     ] Perempuan. 
 
2. Kelayakan Akademik Tertinggi: 
[     ] UPSR 
 [     ] PMR 
 [     ] SPM 
 [     ] STPM 
 [     ] Lain-Lain: Nyatakan: ___________________________________ 
 
 
3. Semester pengajian: 
[     ] Semester Satu 
 [     ] Semester Dua 
 [     ] Semester Tiga 
 [     ] Semester Empat 
 [     ] Lain-Lain: Nyatakan: ___________________________________ 
 
4. Penggunaan alat bantu mengajar dalam pengajian selama ini: 
            [     ] Konvensional (Tanpa Menggunakan CD) 




5. Adakah anda suka pembelajaran menggunakan CD? 
[     ] Ya 
 [     ] Tidak 
 
 




Bahagian B – Kebolehgunaan Koswer 
 
Sila memberi respon bagi semua item mengikut skala di bawah dan memberi maklum balas 
terhadap model konsep yang telah disertakan.  
1   –  Sangat Tidak Setuju (STS) 
2   –  Tidak Setuju (TS) 
3   –  Setuju (S) 
4   –  Sangat Setuju (SS) 
 

































1 2 3 4 
i) Kebolehbelajaran 
 
1 Saya selesa menggunakan CD ini di dalam kelas.  
1 2 3 4 
2 
Saya mudah faham untuk menyelesaikan amali 
dengan menggunakan CD ini. 
 
1 2 3 4 
3 
Penyampaian isi pelajaran dalam CD ini teratur 
dan senang diikuti. 
 
1 2 3 4 
4 
CD ini menggunakan warna latar belakang yang 
sesuai. 
 
1 2 3 4 
5 
CD ini membantu saya untuk belajar dengan 
mudah. 
 
1 2 3 4 
6 
CD ini membantu saya untuk menyelesaikan 
masalah ketika amali. 
 
1 2 3 4 
7 
Tulisan yang terdapat dalam perisian tersebut 
jelas dan mudah dibaca. 
 
1 2 3 4 
8 
Juru bahasa yang menggunakan bahasa isyarat 
dalam CD ini adalah ringkas dan mudah. 
 
1 2 3 4 
9 
Aktiviti pembelajaran dalam CD ini dapat 
menarik minat saya untuk belajar. 
 
1 2 3 4 
10 
Saya menghadapi masalah kesukaran semasa 
meneroka CD ini.  
 
1 2 3 4 




































1 2 3 4 




Saya dapat mengenalpasti jenis-jenis 
masakan melalui CD ini. 
 
1 2 3 4 
2 
Saya mampu mengulangi isi pelajaran yang 
telah dipelajari menerusi CD ini 
menggunakan perkataan sendiri. 
 
1 2 3 4 
3 
Saya dapat memahami setiap sub topik di 
dalam CD ini dengan cepat. 
 
1 2 3 4 
4 
Saya dapat membandingkan jenis-jenis gaya 
masakan melalui perisian ini. 
 
1 2 3 4 
5 
Saya memahami dengan jelas nilai murni 
yang terdapat dalam CD yang dipelajari. 
 
1 2 3 4 
6 
CD ini meliputi topik-topik penting di dalam 
pembelajaran. 
 
1 2 3 4 
7 Saya mampu membaca setiap nota di dalam CD ini dengan baik. 















Nota di dalam CD ini mengikut sub topik 
silibus yang diajar. 
 
1 2 3 4 
10 
CD ini sukar bagi saya untuk mengingati 
semula isi pelajaran yang terkandung di 
dalamnya. 
 









































1 2 3 4 
iii) Kemudahgunaan 
 
1 CD ini mudah digunakan. 1 2 3 4 
2 
 
Pelajaran yang disampaikan di dalam CD ini 
teratur seperti seorang pengajar yang sedang 
mengajar. 
 
1 2 3 4 
3 
Perisian ini menyediakan pelbagai menu 
untuk dipilih mengikut kesesuaian saya. 
 
1 2 3 4 
4 
Sekiranya saya tidak ingat tentang sesuatu 
pelajaran semasa menggunakan CD ini, saya 
dapat berpatah balik atau menyemak semula 
dengan mudah. 
 
1 2 3 4 
5 
CD ini menyediakan latihan yang berkaitan 
dengan sub topik yang dipelajari. 
 
1 2 3 4 
6 
Saya mudah memilih isi pelajaran yang 
pelbagai setiap kali saya menggunakan CD 
ini. 
 
1 2 3 4 
7 
CD ini mengurangkan kekeliruan saya 
tentang topik yang diajar sebelum menjalani 
praktikal. 
 
1 2 3 4 
8 
CD ini dilengkapi dengan terjemahan video 
bahasa isyarat, teks dan gambar yang 
menarik. 
 
1 2 3 4 
9 
CD ini ibarat seorang pengajar yang sedang 
mengajar saya secara bersendirian. 
 
1 2 3 4 
10 
CD ini dapat menilai pencapaian saya 
dengan pantas menerusi latihan yang 
disediakan. 
1 2 3 4 







(Soal Selidik Ujian Pengguna Selepas Pengesahan Pakar) 
 
Soal Selidik Ujian Kebolehgunaan 
Responden yang dihormati, 
Tujuan utama kajian ini adalah untuk mengusulkan Model Konsep Reka Bentuk 
Antaramuka Koswer Berbantu untuk Mahasiswa Tunakerna (KOSMAT). Oleh itu 
Koswer KOSMAT telah dibangunkan untuk mengukur kebolehgunaannya.  
Penyertaan anda dalam menjawab soal selidik ini bagi menjayakan kajian ini adalah 
amatlah dihargai. Maklumat yang diberikan oleh anda akan dikendalikan dengan 
penuh kerahsiaan. Terima kasih di atas kerjasama anda.  
 










Soal selidik ini mengandungi dua bahagian iaitu: 
 Bahagian A – Maklumat Umum 
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Bahagian A – Profail Demografi 
 
Bagi setiap item, sila tandakan ( / ) atau isi tempat kosong pada ruangan yang 
berkaitan selepas menonton CD yang telah dimainkan itu. 
 
1.  Jantina: [     ] Lelaki.  [     ] Perempuan. 
 
2. Kelayakan Akademik Tertinggi: 
 [     ] PMR 
 [     ] SPM 
 [     ] STPM 
 [     ] Lain-Lain: Nyatakan: ___________________________________ 
 
 
3. Semester pengajian: 
 [     ] Semester Satu 
 [     ] Semester Dua 
 [     ] Semester Tiga 
 [     ] Semester Empat 
 [     ] Lain-Lain: Nyatakan: ___________________________________ 
 
 
4. Penggunaan alat bantu mengajar dalam pengajian selama ini: 
[     ] Konvensional (Tanpa Menggunakan CD) 




5. Adakah anda suka pembelajaran menggunakan CD? 
[     ] Ya 
 [     ] Tidak 
 




Bahagian B – Kebolehgunaan Koswer 
Sila beri respons bagi semua item mengikut skala di bawah dan maklum balas 
terhadap model konsep yang telah disertakan.  
1–Sangat Tidak Setuju, 2–Tidak Setuju, 3–Kurang Setuju, 4– Tidak Pasti, 5- Agak 


























































CD ini menggunakan warna latar 
belakang yang sesuai. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
2 
CD ini membantu saya untuk belajar 
dengan mudah. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
3 
CD ini membantu saya untuk 
menyelesaikan masalah ketika amali. 1 2 3 4 5 6 7 
4 
CD ini menggunakan bahasa isyarat 
yang ringkas dan mudah difahami. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
5 
Tulisan yang terdapat dalam CD 
tersebut jelas dan mudah dibaca. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
6 
Penyampaian isi pelajaran dalam CD 
ini teratur dan senang diikuti. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
7 
Aktiviti pembelajaran dalam CD ini 
menarik minat saya untuk belajar. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
8 
Saya selesa menggunakan CD ini di 
kelas. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
























































1 2 3 4 5 6 7 
i) Kebolehbelajaran 
 
9 Saya mudah memahami CD ini. 1 2 3 4 5 6 7 
10 
 
Saya mudah menyelesaikan amali 
dengan menggunakan CD ini. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
11 
Saya dapat belajar pelajaran baru 
dengan CD ini. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
12 
Saya menghadapi kesukaran semasa 
menggunakan CD ini. 
 













































































1 2 3 4 5 6 7 




CD ini meliputi topik-topik penting 
dalam pembelajaran. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
2 
CD ini menggunakan bahasa yang 
jelas maksudnya. 
1 2 3 4 5 6 7 
3 
CD ini mengandungi nota mengikut 
sub topik silibus yang diajar. 
1 2 3 4 5 6 7 
4 
Kandungan CD ini menyukarkan saya 
untuk mengingati semula isi pelajaran 
yang terkandung di dalamnya. 
1 2 3 4 5 6 7 
5 
Saya dapat mengenalpasti jenis-jenis 
masakan melalui CD ini. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
6 
Saya dapat membezakan jenis-jenis  
menu masakan melalui CD ini. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
7 
Saya dapat memahami setiap sub 
topik dalam CD ini dengan cepat. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
8 
Saya mampu membaca dengan baik 
setiap nota dalam CD ini. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
9 
Saya mampu mengulang kaji isi 
pelajaran melalui CD ini secara 
bersendirian. 
 































































CD ini mudah digunakan. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
2 
CD ini menyediakan latihan yang berkaitan 
dengan sub topik yang dipelajari. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
3 
CD ini mengurangkan kekeliruan saya 
tentang topik yang diajar sebelum 
melakukan amali. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
4 
CD ini dilengkapi dengan terjemahan video 
bahasa isyarat, teks dan gambar yang 
menarik. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
5 
CD ini ibarat seorang pengajar yang sedang 
mengajar saya secara bersendirian. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
6 
CD ini dapat menilai pencapaian saya 
dengan pantas menerusi latihan yang 
disediakan. 
1 2 3 4 5 6 7 
 
7 
CD ini menyediakan pelbagai pilihan menu 
mengikut kesesuaian saya. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
8 
Pelajaran yang disampaikan melalui CD ini 
teratur seperti seorang pengajar yang sedang 
mengajar. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
9 
Sekiranya saya lupa isi pelajaran semasa 
menggunakan CD ini, saya dapat menyemak 
semula dengan mudah. 
 
1 2 3 4 5 6 7 
10 Saya mudah memilih isi pelajaran yang 
pelbagai setiap kali menggunakan CD ini. 1 2 3 4 5 6 7 
 
-Terima kasih kasih di atas kerjasama anda 
- TAMAT- 
 





(Dapatan Kajian Rintis) 
 
1. Dapatan ujian kebolehpercayaan bagi kebolehbelajaran 
a) Statistik Kebolehpercayaan 
 
Cronbach's Alpha 
Cronbach's Alpha Based on 
Standardized Items 











b) Skala Statistik 
 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 

























c) Statistik Item Kebolehbelajaran 
 
 
































6.00 .679 40 
B8_Saya_selesa_menggunakan_CD_ini_di_kelas. 
 6.03 .862 40 
B9_Saya_mudah_memahami_CD_ini. 






































































































64.52 25.384 .434 .592 .710 
B12_Saya_menghadapi_kesukaran_ 
semasa_menggunakan_CD_ini. 
66.85 25.515 .058 .167 .806 
 




2. Dapatan ujian kebolehpercayaan bagi isi kandungan 




Cronbach's Alpha Based on 
Standardized Items 











b)    Skala Statistik 
 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 

















































6.08 .797 40 
C9_Saya_mampu_mengulang_kaji_isi_pelajaran 
_melalui_CD_ini_secara_bersendirian. 6.20 .883 40 
 
  












































































45.63 18.087 .451 .314 .697 




3.      Dapatan ujian kebolehpercayaan bagi kemudahgunaan 




Cronbach's Alpha Based on 
Standardized Items 










b)      Skala Statistik 
 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 


















   
 












c)      Statistik Item Kemudahgunaan 












































6.03 1.000 40 





































































55.05 26.972 .611 .585 .871 
 





































































(Dapatan Ujian Kebolehgunaan) 
 
1. Pengujian Frekuensi Keseluruhan Demografi 
i)       Statistik 
 
 







  Valid 64 64 64 64 64 
Missing 0 0 0 0 0 
Mean 1.48 2.19 2.84 1.08 1.02 
Median 1.00 2.00 2.00 1.00 1.00 
Mode 1 2 2 1 1 
Std. Deviation .504 .588 1.042 .270 .125 
Variance .254 .345 1.086 .073 .016 
Minimum 1 2 1 1 1 
Maximum 2 4 4 2 2 
Sum 95 140 182 69 65 
 
ii)      Pengujian Frekuensi Jantina 
Jantina 












Perempuan 31 48.4 48.4 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  
 




iii)     Pengujian Frekuensi Kelayakan Akademik 
Kelayakan Akademik 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
SPM 58 90.6 90.6 90.6  
Lain-











iv)     Pengujian Frekuensi Semester Pengajian 
Sem_Pengajian 





Semester Satu 3 4.7 4.7 4.7  
Semester Dua 31 48.4 48.4 53.1 




Semester Empat 27 42.2 42.2 100.0 
 
Jumlah 64 100.0 100.0 
 
 
           v)      Pengujian Frekuensi Alat Bantu Mengajar 
Penggunaan_ABM 








59 92.2 92.2 92.2 
Pengajaran dengan 
CD 5 7.8 7.8 100.0 
 
Jumlah 64 100.0 100.0 
 





vi)     Pengujian Frekuensi Pengajaran dengan CD 
Sukakah_Pengajaran_dengan_CD 





Ya 63 98.4 98.4 98.4 
 
Tidak 1 1.6 1.6 100.0 
 
Jumlah 64 100.0 100.0 
 
 
1) Pengujian Frekuensi Kebolehbelajaran 
B1_CD_ini_menggunakan_warna_latar_belakang_yang_sesuai 
 







Sangat Tidak Setuju 2 3.1 3.1 3.1 
 
Tidak Setuju 1 1.6 1.6 4.7 
 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 15.6 
 
Agak Setuju 22 34.4 34.4 50.0 
 
Setuju 14 21.9 21.9 71.9 
 
Sangat Setuju 18 28.1 28.1 100.0 






















Kurang Setuju 2 3.1 3.1 3.1 
 
Tidak Pasti 4 6.3 6.3 9.4 
 
Agak Setuju 13 20.3 20.3 29.7 
 
Setuju 24 37.5 37.5 67.2 
 
Sangat Setuju 21 32.8 32.8 100.0 
 













2 3.1 3.1 3.1 
 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 14.1 
 
Agak Setuju 26 40.6 40.6 54.7 
 
Setuju 21 32.8 32.8 87.5 
 
Sangat Setuju 8 12.5 12.5 100.0 
 



















Tidak Pasti 2 3.1 3.1 3.1 
 
Agak Setuju 7 10.9 10.9 14.1 
 
Setuju 28 43.8 43.8 57.8 
 
Sangat Setuju 27 42.2 42.2 100.0 
 











Sangat TidakSetuju 2 3.1 3.1 3.1 
 
Tidak Setuju 1 1.6 1.6 4.7 
 
Kurang Setuju 5 7.8 7.8 12.5 
 
Tidak Pasti 6 9.4 9.4 21.9 
 
Agak Setuju 17 26.6 26.6 48.4 
 
Setuju 22 34.4 34.4 82.8 
 
Sangat Setuju 11 17.2 17.2 100.0 
 






















7 10.9 10.9 10.9 
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 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Kurang Setuju 1 1.6 1.6 1.6 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 12.5 
Agak Setuju 17 26.6 26.6 39.1 
Setuju 22 34.4 34.4 73.4 
Sangat Setuju 17 26.6 26.6 100.0 





 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Pasti 6 9.4 9.4 9.4 
Agak Setuju 18 28.1 28.1 37.5 
Setuju 28 43.8 43.8 81.3 
Sangat Setuju 12 18.8 18.8 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  







 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Setuju 1 1.6 1.6 1.6 
Tidak Pasti 3 4.7 4.7 6.3 
Agak Setuju 17 26.6 26.6 32.8 
Setuju 22 34.4 34.4 67.2 
Sangat Setuju 21 32.8 32.8 100.0 











Sangat Tidak Setuju 7 10.9 10.9 10.9 
Tidak Setuju 12 18.8 18.8 29.7 
Kurang Setuju 15 23.4 23.4 53.1 
Tidak Pasti 8 12.5 12.5 65.6 
Agak Setuju 2 3.1 3.1 68.8 
Setuju 14 21.9 21.9 90.6 
Sangat Setuju 6 9.4 9.4 100.0 








2) Pengujian Frekuensi Isi Kandungan 
C1_CD_ini_meliputi_topik-topik_penting_dalam_pembelajaran 
 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Kurang Setuju 2 3.1 3.1 3.1 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 14.1 
Agak Setuju 23 35.9 35.9 50.0 
Setuju 21 32.8 32.8 82.8 
Sangat Setuju 11 17.2 17.2 100.0 





 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Kurang Setuju 2 3.1 3.1 3.1 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 14.1 
Agak Setuju 23 35.9 35.9 50.0 
Setuju 21 32.8 32.8 82.8 
Sangat Setuju 11 17.2 17.2 100.0 

















 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Setuju 1 1.6 1.6 1.6 
Tidak Pasti 7 10.9 10.9 12.5 
Agak Setuju 18 28.1 28.1 40.6 
Setuju 18 28.1 28.1 68.8 
Sangat Setuju 20 31.3 31.3 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Setuju 1 1.6 1.6 1.6 
Kurang Setuju 5 7.8 7.8 9.4 
Tidak Pasti 9 14.1 14.1 23.4 
Agak Setuju 15 23.4 23.4 46.9 
Setuju 18 28.1 28.1 75.0 
Sangat Setuju 16 25.0 25.0 100.0 





















Sangat Tidak Setuju 5 7.8 7.8 7.8 
Tidak Setuju 16 25.0 25.0 32.8 
Kurang Setuju 14 21.9 21.9 54.7 
Tidak Pasti 6 9.4 9.4 64.1 
Agak Setuju 5 7.8 7.8 71.9 
Setuju 12 18.8 18.8 90.6 
Sangat Setuju 6 9.4 9.4 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Pasti 5 7.8 7.8 7.8 
Agak Setuju 14 21.9 21.9 29.7 
Setuju 25 39.1 39.1 68.8 
Sangat Setuju 20 31.3 31.3 100.0 














 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Pasti 8 12.5 12.5 12.5 
Agak Setuju 19 29.7 29.7 42.2 
Setuju 24 37.5 37.5 79.7 
Sangat Setuju 13 20.3 20.3 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Pasti 15 23.4 23.4 23.4 
Agak Setuju 18 28.1 28.1 51.6 
Setuju 21 32.8 32.8 84.4 
Sangat Setuju 10 15.6 15.6 100.0 






 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Kurang Setuju 4 6.3 6.3 6.3 
Tidak Pasti 3 4.7 4.7 10.9 
Agak Setuju 19 29.7 29.7 40.6 
Setuju 15 23.4 23.4 64.1 
Sangat Setuju 23 35.9 35.9 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  








 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Setuju 6 9.4 9.4 9.4 
Kurang Setuju 1 1.6 1.6 10.9 
Tidak Pasti 4 6.3 6.3 17.2 
Agak Setuju 21 32.8 32.8 50.0 
Setuju 23 35.9 35.9 85.9 
Sangat Setuju 9 14.1 14.1 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  
 
3) Pengujian Frekuensi Kemudahgunaan 
D1_CD_ini_mudah_digunakan 
 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
Tidak Pasti 4 6.3 6.3 6.3 
Agak 
Setuju 
14 21.9 21.9 28.1 
Setuju 28 43.8 43.8 71.9 
Sangat 
Setuju 
18 28.1 28.1 100.0 




    
 
 














1 1.6 1.6 1.6 
Kurang Setuju 1 1.6 1.6 3.1 
Tidak Pasti 5 7.8 7.8 10.9 
Agak Setuju 17 26.6 26.6 37.5 
Setuju 24 37.5 37.5 75.0 
Sangat Setuju 16 25.0 25.0 100.0 












Tidak Setuju 1 1.6 1.6 1.6 
Kurang 
Setuju 
2 3.1 3.1 4.7 
Tidak Pasti 9 14.1 14.1 18.8 
Agak Setuju 21 32.8 32.8 51.6 
Setuju 17 26.6 26.6 78.1 
Sangat Setuju 14 21.9 21.9 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  
      
 












Tidak Pasti 2 3.1 3.1 3.1 
Agak Setuju 13 20.3 20.3 23.4 
Setuju 23 35.9 35.9 59.4 
Sangat 
Setuju 
26 40.6 40.6 100.0 











Tidak Pasti 10 15.6 15.6 15.6 
Agak Setuju 12 18.8 18.8 34.4 
Setuju 28 43.8 43.8 78.1 
Sangat 
Setuju 
14 21.9 21.9 100.0 


















Tidak Pasti 11 17.2 17.2 17.2 
Agak Setuju 15 23.4 23.4 40.6 
Setuju 23 35.9 35.9 76.6 
Sangat Setuju 15 23.4 23.4 100.0 











Tidak Pasti 7 10.9 10.9 10.9 
Agak Setuju 18 28.1 28.1 39.1 
Setuju 21 32.8 32.8 71.9 
Sangat Setuju 18 28.1 28.1 100.0 





















Tidak Pasti 5 7.8 7.8 7.8 
Agak Setuju 14 21.9 21.9 29.7 
Setuju 22 34.4 34.4 64.1 
Sangat 
Setuju 
23 35.9 35.9 100.0 












Kurang Setuju 4 6.3 6.3 6.3 
Tidak Pasti 4 6.3 6.3 12.5 
Agak Setuju 12 18.8 18.8 31.3 
Setuju 25 39.1 39.1 70.3 
Sangat Setuju 19 29.7 29.7 100.0 
Jumlah 64 100.0 100.0  
 
 







    
 
 























1 1.6 1.6 3.1 
Tidak Pasti 9 14.1 14.1 17.2 
Agak Setuju 7 10.9 10.9 28.1 
Setuju 23 35.9 35.9 64.1 
Sangat Setuju 23 35.9 35.9 100.0 

















 Kebolehbelajaran Isi Kandungan Kemudahgunaan 
N 
Valid 64 64 64 
Missing 0 0 0 
Mean 5.5104 5.3906 5.8031 
Median 5.5417 5.4444 5.9000 
Mode 5.92 5.89 6.00 
Std. Deviation .70516 .64333 .72768 
Minimum 3.42 4.22 4.10 




















2)        Pengujian Skor Min Keseluruhan Kebolehbelajaran 
Kebolehbelajaran 
 




3.42 1 1.6 1.6 1.6 
4.25 3 4.7 4.7 6.3 
4.33 1 1.6 1.6 7.8 
4.42 1 1.6 1.6 9.4 
4.50 2 3.1 3.1 12.5 
4.67 2 3.1 3.1 15.6 
4.83 1 1.6 1.6 17.2 
4.92 2 3.1 3.1 20.3 
5.00 3 4.7 4.7 25.0 
5.08 1 1.6 1.6 26.6 
5.17 1 1.6 1.6 28.1 
5.25 1 1.6 1.6 29.7 
5.33 4 6.3 6.3 35.9 
5.42 8 12.5 12.5 48.4 
5.50 1 1.6 1.6 50.0 
5.58 3 4.7 4.7 54.7 
5.75 3 4.7 4.7 59.4 
5.83 2 3.1 3.1 62.5 
5.92 10 15.6 15.6 78.1 
6.00 2 3.1 3.1 81.3 
6.17 3 4.7 4.7 85.9 
6.25 2 3.1 3.1 89.1 
6.33 1 1.6 1.6 90.6 
6.42 1 1.6 1.6 92.2 
6.58 3 4.7 4.7 96.9 
6.75 1 1.6 1.6 98.4 
7.00 1 1.6 1.6 100.0 
























4.22 2 3.1 3.1 3.1 
4.33 1 1.6 1.6 4.7 
4.44 6 9.4 9.4 14.1 
4.78 4 6.3 6.3 20.3 
4.89 4 6.3 6.3 26.6 
5.00 5 7.8 7.8 34.4 
5.11 4 6.3 6.3 40.6 
5.22 3 4.7 4.7 45.3 
5.33 2 3.1 3.1 48.4 
5.44 3 4.7 4.7 53.1 
5.56 1 1.6 1.6 54.7 
5.67 9 14.1 14.1 68.8 
5.78 1 1.6 1.6 70.3 
5.89 10 15.6 15.6 85.9 
6.00 2 3.1 3.1 89.1 
6.22 1 1.6 1.6 90.6 
6.44 4 6.3 6.3 96.9 
6.56 1 1.6 1.6 98.4 
7.00 1 1.6 1.6 100.0 











4)      Pengujian Skor Min Keseluruhan Kemudahgunaan 





4.10 1 1.6 1.6 1.6 
4.30 1 1.6 1.6 3.1 
4.60 1 1.6 1.6 4.7 
4.70 1 1.6 1.6 6.3 
4.80 5 7.8 7.8 14.1 
4.90 2 3.1 3.1 17.2 
5.00 1 1.6 1.6 18.8 
5.10 2 3.1 3.1 21.9 
5.30 2 3.1 3.1 25.0 
5.40 4 6.3 6.3 31.3 
5.50 4 6.3 6.3 37.5 
5.60 4 6.3 6.3 43.8 
5.70 1 1.6 1.6 45.3 
5.80 2 3.1 3.1 48.4 
5.90 3 4.7 4.7 53.1 
6.00 6 9.4 9.4 62.5 
6.10 3 4.7 4.7 67.2 
6.20 1 1.6 1.6 68.8 
6.30 5 7.8 7.8 76.6 
6.40 1 1.6 1.6 78.1 
6.50 2 3.1 3.1 81.3 
6.60 1 1.6 1.6 82.8 
6.70 4 6.3 6.3 89.1 
6.80 1 1.6 1.6 90.6 
6.90 5 7.8 7.8 98.4 
7.00 1 1.6 1.6 100.0 
Total 64 100.0 100.0  
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